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TRZECIA 



Tym Czytelnikom „Bajtka” — a sądzę, iz z racji mło¬ 
dego wieku dotyczy to większości — którzy nie słyszeli 
jeszcze o Almnie Tofflerze, radzę dobrze zapamiętać to 
nazwisko Skoro interesują Was komputery to wcześniej 
czy później i tak musielibyście się spotkać z pracami 
tego amerykańskiego futurologa Jest właśnie ku temu 
świetna okazja, bowiem w księgarniach pojawiła się 
jego głośna juz na całym swiecie „Trzecia fala”. 

Charakterystyczny fragment: 

„Jedna z najbardziej znamiennych metafor naszych 
czasów — pisze Toffler — wiąże się z postacią agenta 
wywiadu. Nikt inny nie pobudza dziś bardziej wyobraź¬ 
ni ludzkiej. Telewizja i kieszonkowe edycje książek 
mnożą w nieskończoność sylwetkę szpiega jako bohate¬ 
ra nieustraszonego, romantycznego ... 

Historia oswojona jest ze szpiegostwem od dawna, to¬ 
też warto się zastanowić, dlaczego właśnie w tej chwili 
motyw szpiega owładnął wyobraźnią ludzi, usuwając w 
cień nawet prywatnych detektywów, policjantów i kow¬ 
bojów. Kiedy się nad tym zastanowimy, od razu do¬ 
strzeżemy jedną istotną różnicę między szpiegiem a in¬ 
nymi bohaterami naszej kultury; otoż filmowi policjanci 
i kowboje używają zwykłych rewolwerów lub gołych 
pięści, filmowi i powieściowi szpiedzy dysponują nato¬ 
miast najnowocześniejszą, najbardziej wyszukaną tech¬ 
nologią — elektronicznym podsłuchem, bankami kom¬ 
puterów, kamerami i promieniami podczerwieni... 

Istnieje jednak i inny, głębszy powod rosnącej popu¬ 
larności szpiega. Kowboje, policjanci, detektywi, awan¬ 
turnicy i podróżnicy, a więc tradycyjni bohaterowie 
książek i filmów, gonią zazwyczaj za rzeczami namacal¬ 
nymi — pragną ziemi pod pastwiska, chcą pieniędzy, 
chcą schwytać oszusta lub zdobyć dziewczynę. Ale nie 
szpieg. Szpiega interesuje informacja”. 

Właśnie informacja stanowi o istocie rozpoczynającej 
się właśnie w różnych punktach świata trzeciej fali 
zmian cywilizacyjnych, zmian wywołanych upowszech¬ 
nieniem się komputera. 

Gatunek ludzki przezył dotychczas dwie wielkie fale 
przemian, z których każda ścierała niemal doszczętnie 
wcześniejsze kultury i cywilizacje, wprowadzając swoje 
obyczaje niepojęte dla tych co urodzili się wcześniej. 
Pierwszej fali przemian, czyli rewolucji agrarnej, po¬ 
trzeba było tysięcy lat do całkowitego wyczerpania. 
Druga fala — tworzenie się cywilizacji przemysłowej, 
trwała już tylko trzysta lat. Współczesne dzieje mają je¬ 
szcze większe przyspieszenie, wydaje się więc, że trze¬ 
cia fala wtargnie do historii i dokona swego dzieła w 
ciągu kilkudziesięciu lat. Przeto nam, żyjącym w tak 
dramatycznym momencie — uważa Toffler przyjdzie 
odczuć to potężne uderzenie trzeciej fali zapewne jesz¬ 
cze za naszego życia. 

Tylko — zapytajmy za autorem przedmowy, Wikto¬ 
rem Osiatyńskim — czy „Trzecia fala” me jest dla nas, 
tu w Polsce, książką z innej planety. Co mogą mieć 
wspólnego rozważania na temat mikro elektronicznego 
społeczeństwa trzeciej fali z problemami kraju, który 
boleśnie walczy o to, by w ogolę utrzymać się na po¬ 
wierzchni drugiej fali? 

I powtórzmy odpowiedz, że choć książka Tofflera me 
może nam zaoferować konkretnych metod przezwycię¬ 
żenia kryzysu, ale może nam pomóc w szukaniu odpo¬ 
wiedzi na jeszcze ważniejsze pytania: Po co przezwycię¬ 
żać kryzys? Dokąd zmierzać? 

Dodałbym do tego, że podpowiada rowmez dokąd ab¬ 
solutnie zmierzać me należy, jako że me ze wszystkimi 
tezami autora można się zgodzie Ale to właśnie jeszcze 
jeden argument za tym, zęby koniecznie przeczytać 
„Trzecią falę”! 


Waldemar Siwiński 
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— Gdy na przełomie 1979 i 1980 roku powstawał 
ZX Spectrum ty uruchamiałeś pierwsze płytki zrobio¬ 
nego przez siebe m krokomputera Zaledw e kitka lat 
upłynęło, a dla wielu czytelników „ Bajtka te czasy to 
niemal historia 

— Sam patrzę na te czasy ze sporym dystansem, 
ale jakże były dla mn e ciekawe! Opracowałem projekt 
m krokomputera opartego na procesorze 8080 dyspo¬ 
nującego 24 KB pam ęci Sam opracowałem system 
operacyjny, makroasembler, interpreter Basica Co 
więcej — również sam pisałem programy, gdyż wów¬ 
czas praktycznie nie było dostępu do żadnego opro¬ 
gramowania Potem dorobiłem twardy dysk — udało mi 
s ę uzyskać dosłownie ze złomu starą jednostkę pa¬ 
mięci eszcze taką z hydraulicznym przesuwem głowi¬ 
cy . i niesamowitą pojemnością — 4 MB Dziś całe to 
urządzeń e — potężna skrzynia z dużym zasilaczem w 
którym poza mikroprocesorem i układami pamięci wię¬ 
kszość była zrealizowana w układach scalonych TTL i 
to w liczbie czterystu, stoi w piwnicy 

Po prostu gdy skończyłem całą tę żmudną konstruk¬ 
torską robotę okazało s ę ze ten moj wymarzony kom¬ 
puter jest mało użyteczny Pojaw ły się pierwsze mi ¬ 
krokomputery standardowe, do których było oprogra¬ 
mowanie, na których można było pracować efekty wne 
Niestety, moja konstrukcja choc o oryginalnej koncep ¬ 
cji praktycznie z niczym nie była zgodna 

— A więc cała robota poszła na marne 

— Nic podobnego od podszewki poznałem har¬ 
dware 

— Czujesz się bardziej hardware owcem czy sof¬ 
tware owcem? 

— Na pewno software owcem, chociaż ukończyłem 
wydział elektryczny Politechniki Śląskiej Wprawdzie 
wówczas o komputerach mowiło s ę niewiele, ale moja 
praca wiązała się z komputerowym pomiarem parame¬ 
trów si n kow elektrycznych I przyznam się, ze wów¬ 
czas me myślałem, ze w przyszłości prawie wyłącznie 
profesjonalnie będę zajmował się komputerami, Podo¬ 
bnie jak dziś me myślą o tym inni, dla których kompute¬ 
ry są abstrakcyjnymi urządzeniami, a za lat kilka staną 
się codziennością Obecnie prowadzę zajęcia z infor¬ 
matyki w Śląskiej Akademii Medycznej 

— Co najbardziej interesowało cię w dziedzinie 
oprogramowania 9 

— Najbardziej pasjonowała mnie komputerowa ana¬ 
liza obrazu co wązało się z moją pracą naukową na 
uczelni Chocaz tak naprawdę to interesowało mnie 
prawie wszystko Pamiętam gdy juz zdisasemblowa- 
łem ROM ZX Spectrum wpadła mi w ręce książka na 
ten temat' Cała moja robota poszła znowu na marne 
Coż, takie momenty kilka razy pojawiają się w moim 
życiorysie Ale wcale me uważam tego czasu za stra¬ 
cony Oczywiście mkornu me polecałbym odkrywania 
na nowo Ameryki, jednak wówczas, gdy jest możli¬ 
wość lub konieczność samodzelnego rozgryzienia 
wielu problemów — można zdobyć więcej wiedzy i 
nauczyc się samodzielnego myślenia Tego nie daje 
lektura chocby najpilniejsza wyłącznie listingów 

— Na jakim sprzęcie pracowałeś 9 

Po Spectrum bawiłem się na Commodore C 64, 
na który nap sałem wiele materiałów złożyłem w wyda¬ 
wnictwie kilka książek, ale muszą one swoje odleżeć 
Obecnie pracuję na IBM PC który służy mi do redago¬ 
wania tekstów Piszę także programy systemowe han¬ 
dlery do rożnych nietypowych urządzeń zajmuję się 
opracowywaniem danych naukowych, adaptuję progra¬ 
my zagraniczne 

Byłem tylko współorganizatorem jednego z pierw¬ 
szych w Polsce obozow m krokomputerowych 
Uczestniczyłem tez w organizacji klubów „Informik 
Jakie są trudności w organizowaniu klubów kom¬ 
puterowych? f 

— Myślę, ze nie warto szczegółowo rozwodzie się 
nad trudnościami natury organizacyjnej, jak zdobycie 
sprzętu lokalu, etatów dla instruktorów Te sprawy są 
powszechnie wiadome Uważam, ze równie istotną ba¬ 
rierą jest stworzenie autentycznego srodow ska Uwa 
zam ze jest to kwestia czasu, ludzi trzeba wychować 
Cały szkopuł w tym, ze w wielu wypadkach kluby na 
początku dz ałalnosci me próbują stworzyć odpowied- 
n ej atmosfery pracy, związanej z edukacją informaty¬ 
czną atmosfery, Która wymuszałaby na człowieku od- 
pow edme zachowanie styl myślenia patrzenia na oto¬ 
czenie Kluby na początku dążą do reklamy zabiegają 
o frekwencję W tym momencie rodzi się pewien kon 
flikt interesów Ludzie, którzy są najbardziej wartościo¬ 
wi, mają twórcze nastawienie do pracy z komputerem 
są jakby aspołeczni Om me lub a tłoku szumu om po ¬ 


trzebują atmosfery spokoju a nie akcyjnoscs, zrywów 
To ich odstrasza 

— Powiedziałeś ze ludzi trzeba wychować Co 
przez to rozumiesz 9 

— Mikrokomputer to jest hobby dla ntel gentnych 
ludzi na pewnym poziomie intelektualnym Jest to pre¬ 
mia dla tych którzy w odpowiednim czasie zamiast 
bezproduktywnie godzinami wysłuchiwać muzyki roc¬ 
kowej — pracowali nad sobą Ale kulturę intelektualną 
można uprawiać w pewnej kulturze ogolnej w odpo- 
wiednich warunkach W klubach trzeba przestrzegać 
właściwych norm zachowania poprawności, kultury in¬ 
telektualnej Celem klubu nie powinna byc tylko nauka 
programowania ale także poszerzanie horyzontów, za¬ 
interesowań Komputer jest środkiem do zdobywan a 
wiedzy a me celem edukacj 

— Styl pracy klubów w największym stopniu zalezy 
od kadry To ona narzuca atmosferę , stawia uczestni¬ 
kom zajęć określone zadan a i cele Czy myslisz, ze 
tworzy się swoista subkultura komputerowego świat¬ 
ka 9 

— Jeszcze nie ale występują pewne zjawiska ubo¬ 
czne Na przykład ktoś zajmuje się kolekcjonowaniem 
programów gier ktoś inny szpanuje na komputery — 
chce znać się na ich budowie, umie wyliczyć zalety i 
wady najróżniejszych typów Jednak me sądzę, zęby 
groziła nam subkultura — grozi nam natomiast cos in¬ 
nego ze znowu wychowamy ludzi jednostronnych z 
klapkami na oczach Klub komputerowy powinien byc 
kuźnią dobrze rozumianej inteligencji, a więc ludzi, któ¬ 
rzy mają me tylko wykształcenie udokumentowane od¬ 
powiednim świadectwem Klub powinien kształcić ak¬ 
tywnych ludzi o odpowiednim sposobie myślenia za¬ 
chowania się wobec problemów techniki, współczes¬ 
nego świata Niestety, dziś zbyt często cała działalność 
klubu ogranicza się do zdobywania sprzętu kilku dru¬ 
tów i nterfeace ow oraz giełdy oprogramowania 

Trudno jednak oczekiwać ze w obecnej sytuacji 
będzie inaczej Komputer — nawet najprostszy i w in¬ 
nych krajach najtańszy — u nas jest towarem luksuso¬ 
wym 

To w pewnym sensie trochę usprawiedliwia dzia¬ 
łaczy klubów. Trzeba także pamiętać, ze jest to dopiero 
początek drogi Sprzęt, który występuje w klubach — 
np Spectrum — nie nadaje się do praktycznych zadań, 
do edukacji Można wykorzystywać go do wstępnego 
zaznajamian a się z technikami komputerowymi, do za¬ 
bawy i do gier I jeśli osoby kierujące klubem potrafią tę 
zabawę skierować na twórcze tory — poszukiwania co¬ 
raz większych możliwości sprzętu — to będzie juz do¬ 
brze Członkowie klubu łatw ej poznsej opanują tajniki 
innych komputerów Połkną bakcyla 

Myślę, ze na początek najważniejsze jest wyrabianie 
twórczego stosunku do komputera, stawianie na sno- 
b zm — ale dobrze pojęty Lansowanie postawy ja 
wiem, ja potrafię a nie ja mam Ta wspaniała okazja 
często jest zaprzepaszczana 

W jaki sprzęt powinien byc wyposażony wzorco¬ 
wy klub 9 

Sprawa sprzętu jest drugorzędna i powinna wy¬ 
nikać z warunków lokalowych Ważniejsze jest, jak ten 


sprzęt jest wykorzystywany Jedyne czego najbardziej 
bym się obawiał, to monokultura sprzętowa Możliwość 
obcowania z rożnego rodzaju urządzeniami jest bardzo 
cenna Użytkownik przekonuje się, ze komputer osobi¬ 
sty to cos takiego jak ZX Spectrum i jak IBM PC 

— Czy brak modemowej sieci komputerowej me 
ogranicza najbardziej działalności klubów 9 Zbyt często 
działają one w oderwaniu 9 

— Sięgamy juz do tak odległych technicznie spraw, 
ze zaczynam się w ogolę zastanawiać, czy kluby — w 
obecnej formule — to właśnie to, o co warto walczyc 
To oczywiste, ze siec modemowa może ułatwić klu¬ 
bom wym.anę informacji, szybki kontakt Ale me zała 
twi sprawy najważniejszej: klub powinien ułatwić życie 
miłośnikom komputerów wyrabiać odpowiednie posta 
wy intelektualne, emocjonalne wobec problemów tech¬ 
niki — a przy okazji tych ludzi integrować Rola klubu, 
polegająca na udostępnianiu sprzętu i prostych progra¬ 
mów w ogolę jest nieporozumieniem Sprzęt użytkow¬ 
nik powinien mieć w domu lub szkole, a do klubu przy ¬ 
chodzie po to, aby się doskonalić spotkać z informaty ¬ 
kami profesjonalistami na ciekawym wykładzie W klu¬ 
bie powinien mieć dostęp do zagranicznej literatury, 
dokumentacji technicznej itp 

— Ale przecież kluby mają spore kłopoty z kadrą in¬ 
struktorską! A ty proponujesz, aby odwiedzali je infor¬ 
matycy profesjonaliści 

— Kluby mają trudność z kadrą, dlatego, ze zraziły 
do siebie ludzi, którzy inaczej wyobrażali sobie działał 
nosc Ludz? z dużą wiedzą informatyczną trzeba dopie¬ 
ro zjednywać gdyż są om w dużej mierze autonomicz 
ni Ktoś, kto ma w domu lub w pracy porządny kompu¬ 
ter i dużą wiedzę informatyczną do klubu me przycho 
dzt bo me ma po co 

— Jednak ci ludzie są szalenie potrzebni do działal¬ 
ności klubów 

— W zasadzie potrzebna jest głownie ich obecnosc 
Tak autorytet własc wie nie musi mc szczególnego ro¬ 
bie, wystarczy, ze od czasu do czasu się pojawi, po¬ 
rozmawia, nauczy czegoś nowego, opowie o najno¬ 
wszych światowych tendencjach w informatyce Nie¬ 
stety, nasze środowisko informatyków jest szalenie 
snobistyczne i trudno namowie tuzów naszej informa¬ 
tyki, aby kalali sobie ręce napisaniem tekstu np popu 
laryzatorskiego To środowisko me zrozumiało, ze in 
formatyk to trochę jak lekarz, jego zawód ma sens wó¬ 
wczas, gdy są ludzie potrzebujący jego wiedzy, gdy 
zachodzi cos w rodzaju społecznego zapotrzebowania 
Jeżeli informatyk nie potrafi nawiązać rozmowy ze 
zwykłym użytkownikem komputera lub człowiekiem 
który dopiero stawia pierwsze kroki to nazwie to spły 
cantem prymitywizowamem wiedzy — to nie jest do¬ 
brym informatykiem A ilu informatyków w ogolę nie 
chce zauwazac ruchu klubów komputerowych gdyż — 
jak szamani czują się zagrożeni ze utracą pozycję taj 
ną wiedze tylko im przypisaną 

Rozmawiali: Sławomir Polak 
Roman Wojciechowski 

Rozmowa 
z Rolandem* 
Wacławkiem 

— wykładowcą 
informatyki 
w Śląskiej Akademii 
Medycznej. 
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Podczas spotkań z Czytelnikami często oadaia 

pytania: Jakie sa możliwości miniaturyzacji sprzętu 

komputerowego? Jakie sa gra n ice integracji ukła¬ 

dów scalonych? Abv udzielić na me odpowiedzi po¬ 
prosiliśmy doc. doktora hab inżyniera Andrzeja Ja- 
kubowskieoo. o udostępnienie nam fragmentów wy¬ 

kładu inauguracyjnego na ten temat, wygłoszonego 
przez meoo podczas uroczystego otwarcia roku aka¬ 

demickiego 1986/87 na Wydziale Elektroniki Polite¬ 
chniki Warszawskie!. 


W elektronice podobnie jak w swiecie 
Disneya wszystko co małe jest piękne 
Mówić zatem na tym wykładzie będzie¬ 
my o mikroelektronice a ściślej o ukła¬ 
dach scalonych Tendencjach ich rozwo 
ju i niektórych tego rozwoju skutkach 

Z trudem chyba przyszłoby szukać w 
historii i dn u dzisiejszym rozwoju techni¬ 
ki przykładów dziedzin w których inten 
sywnosc prac badawczych, dynam ka i 
rozmach produkcji przemysłowej byłyby 
porównywalne z rozwojem produkcji 
układów scalonych Nie będąc tutaj zmu¬ 
szonym do scisłosc można przytoczyć 
dla poparcia tego stwierdzenia następu¬ 
jące porównanie Gdyby technika sa¬ 
mochodowa rozwijała się tak szybko jak 
mikroelektronika, to przeciętny samo 
chód dnia dzisiejszego powinien ważyć 
mniej niz 1 gram, mieście kilkuset pasa¬ 
żerów osiągać szybkość większą od 
10 000 km/godz przy zuzyciu 0 1 I. ben¬ 
zyny i kosztować kilkaset złotych 
Rozwoj technologii półprzewodnikowej 
pOKazuje, ze wiele jej wskaźników (np li 
czba elementów czy bitów na strukturę 
energia niezbędna dla wykonania ele 
mentarnej operacji logicznej, koszt 1 bitu 
rośnie (bądź maleje) wykładniczo w 
funkcji czasu w stałym tempie począ¬ 
wszy od pojawienia się na rynku pierw¬ 
szych układów scalonych Najbardziej 
znanym tutaj przykładem jest tzw prawo 
Moore’a. Gordon Moore, współtwórca 
czołowych firm półprzewodnikowych Fa 
irchild i Intel zauważył ze liczba elemen¬ 
tów (tranzystorów diod ) w najwięk 
szych dla danego roku układach scalo 
nych podwaja się corocznie Prawo to 
dobrze s ę sprawdziło do połowy lat 70- 
tych W chwili obecnej liczba elementów 
w układach rośnie nieco wolniej i podwa¬ 
ja się co dwa lata 

Posłużmy się tutaj przykładem pamięci 
dynamicznych o swobodnym dostępie 
(pamięci DRAM) wytwarzanych zdecy¬ 
dowanie dominującą w układach wielkiej 
i bardzo wielk ej skali ntergracji — tech¬ 
nolog ą MOS POPR (metal — tlenek 
półprzewodnik) Pam ęci te stanowią ak¬ 
tualnie, obok mikroprocesorów, jedną z 
bardziej spektakularnych wizytówek czo¬ 


łowych firm półprzewodnikowych 
Wzrost ich produkcji miał w ostatnim 15- 
-leciu charakter niemalże eksplozji. Sta¬ 
nowią one, z racj względnej prostoty ro¬ 
związań, także „po igon doświadczalny 
dla wprowadzenia nowych rozwiązań te¬ 
chnologicznych i bardziej zaawansowa¬ 
nych reguł projektowania 
W 1971 roku pojawiła się na rynku pa¬ 
mięć 1 Kb Od tego momentu systema¬ 
tycznie co trzy lata pojawiają się pamięci 
nowej generacji o 4-krotme większej od 
poprzedniej pojemności Zapotrzebowa¬ 
nie rynku na coraz to większą pamięć o 
coraz to mniejszym koszcie jednostko¬ 
wym — cenie 1 bitu — wydaje się byc 
nienasycone I tak w roku 1986 kilka juz 
firm japońskich produkuje pamięć 1 Mb, 
a dominującą na rynku staje się pamięć 
256 Kb Przewiduje się ze w bieżącym 
roku wyprodukowane zostanie 7 x 10 14 
bitów pamięci dynamicznych o swobod¬ 
nym dostępie a prognoza na rok 2000 
to około 10 ?c bitów 

Jeśli mozl we będz e wówczas wytwa¬ 
rzanie struktur o pojemności 64 Mb to 
będziemy mieli na swecie ponad 10 12 
takich struktur a na głowę ludności na¬ 
szej planety wypadnie ok 100 takich 
struktur Jeśli przyjąć, ze jedna strona 
książki to około 10 5 bitów to każdy z nas 
stanie się posiadaczem wielotomowej bi¬ 
blioteki Można zatem porównywać 
krzem z papierem, wynalazek druku 
przez Gutenberga z wynalazk em tranzy 
stora piasek z drzewem, wyspecjalizo¬ 
wane układy robione na zamówienie z al¬ 
bumami reprodukcji zas układy realizo¬ 
wane masowo z gazetami czy popular¬ 
nymi książkami 

Jakie są to czynniki, które powodowały 
i powodują ze liczba elementów w ukła¬ 
dach scalonych systematycznie wzrasta 
Są nimi - 

A, Wzrost powierzchni struktur 

1 Kb (1971) — 12 mm 2 
1 Mb (1986) — 70 mm 

Średnio powierzcl nia struktur pamię¬ 
ci rośnie w temp m 1 4 azy na ge¬ 
nerację 

B Malenie rozmr poszcz^góh,oh 
elementów spu..-Jowane zmniej 



szanem tzw minimalnego wymiaru 
charakterystycznego Jest to średnia 
wartość minimalnej szerokości linii i 
odstępu nmędzy liniami uzyskiwana w 
danej technologu Wymiar ten ulega 
około dwukrotnemu zmniejszeniu co 
6 lat Oczywiście proces ten zachodzi 
stopniowo W pamięci 1 Mb ten wy¬ 
miar wynosi ok 1 ^m Stąd tez poję¬ 
cia technologu 5 /xm 3 /xm, 1 /zm 
Zawdzięcza się to postępowi w dzie¬ 
dzinie litografii a więc odtwarzaniu 
coraz to subtelniejszych wzorów na 
powierzchni krzemu W ostatnich la 
tach trawienie chemiczne zostało za ¬ 
stąpione technikami trawienia plaz¬ 
mowego a naświetlanie struktur prze ¬ 
niosło się w obszar głębokiego ultra 
fioletu 

Dalszy postęp będzie wymagał w la¬ 
tach 90-tych nowych technik litografii 
wykorzystujących wiązkę elektronów 

promieniowanie X, a nawet wiązkę jo 
now 

C Efektywność upakowania elementów 
to nowe pomysły konstruktorów i te¬ 
chnologów nowe idee i nowe proce¬ 
sy 

Przykładem może tutaj byc zastąpię 
me 3 T komórki pamięci dynamicz 
nych typowej dla pamięci 1 Kb i 4 Kb 
komorką 1 T dominującą w następ 
nych generacjach pamięci. Ten 
współczynnik udoskonaleń dał w de 
kadzie lat 70-tych mnożnik 2 we 
wzroście liczby elementów w struktu 
rach Podobnie zapowiada się to w 
dekadzie lat 80-tych 
Podyskutujemy teraz o granicach do 
których możemy dojść z technologią 
krzemową 

.. Czy warto taki problem dyskutować 9 
Czy nie stanów taka dyskusja li tylko in¬ 
telektualnej rozrywki 9 Odpowiedzieć 
trzeba że warto Znajomość bowiem 
nawet nieprecyzyjna — ogramczen sta 
nowić może istotną wskazówkę jak się 
do nich najefektywniej zbliżać. Działają 
one, i te wynikające ze znanych nam 
praw fizyki, i te ze znajomości zasad 
działania dyskutowanych przyrządów, i 
wreszcie te, które wynikają z ograniczeń 
materiałowo-konstrukcyjnych z rożną 
siła w rożnych kierunkach 
Zmniejszenie się tempa rozwoju i 
wchodzenie w fazę stabilizacji może wy 
nikac z faktu że któryś z następujących 
czynników' zacznie działać ograniczają 
co. a mianowicie (I) braki wiedzy (II) 


zmiana zainteresowań (III) ograniczenia 

techniczne lub ekonomiczne W przy 
padku przez nas analizowanym dwa 
pierwsze czynniki nie są krytyczne 
Mamy zatem, jeśli tempo wzrostu wyra 
żonę np corocznym przyrostem liczby 
elementów w struKturze zaczyna malec 
działanie trzeciego czynnika Co się za 
tern na te ograniczenia techn czne skła¬ 
da Są one, w dużym skrócie i uprosz 
czemu, następujące 

— ograniczenia (bariery) technolog 
czne niedoskonałość materiałów 
procesów technologicznych ogra 
niczenie wynikające ze stosowane 
aparatury itp 

ograniczenia fizyczne wynikające 
ze znanych praw fzyki bądź tez 
zasad działania aktualnie znanych 
przyrządów Stają się one coraz 
ważniejsze w miarę pokonywania 
barier technologicznych 
ograniczenia wynikające ze zrozo 
ności Układów — problemy ich 
projektowania i testowania; 

— ograniczenia wynikające z trudno¬ 
ści zdefiniowania pola zastosowań 
dla układów logicznych o wielkiej 
liczbie elementów (nie dotyczy to 
pamięci) ( ) 

Jeśliby przyjąć, ze poa koniec tego 
wieku możliwa będzie realizacja struktur 
na powierzchni ok 5 10 cm to wizja 
produkcji pamięci o pojemność 16 Mb 
64 Mb me wydaje się byc tak merealisty 
czna. Z pewnością układy - systemy o 
bardziej złożonej organizacji i architektu 
rze — będą tych elementów zawierały 
mniej, ale tutaj trzeba sobie odpowie 
dziec wcześniej na pytanie o pole ich za 
stosowan 9 

Jeśli już pomarzyliśmy c tyrn co teo¬ 
retycznie da się zrobić to spróbujmy ro 

wmez odpowiedzieć na pytanie jak to 
zrobić Nie będę tutaj wy iczai wszyst 

kich barier które trzeba pokonać - wielu 
o podstawowym znaczeniu poznawczym 

Sformułuję natomiast tezę że fabryka 
półprzewodnikowa przyszłości to abryka 
w pełni zautomatyzowana Fabryka która 
za pomocą komputerów poprzedniej ge 
neracji tworzy bazę dla budowy kompu 
terów nowej generacji. Wielu osobom 
automatyzacja kojarzy s ę przede wszy¬ 
stkim z automatycznym (a węc bez lub 
z ograniczonym udziałem cztoweka) 
przenoszeniem i manipulowaniem 
przedmiotami Należy jedrak pam ętac 
ze równie ważnym — jeśli me ważniej 
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szym — składnikiem automatyzacji jest 
ograniczenie lub wyeliminowanie roli 
człowieka w procesach przepływu infor¬ 
macji 

Automatyzacja fabryk układów scalo¬ 
nych znajduje się jak to twierdzę Japoń¬ 
czycy — przodujący zresztą w tej dzie¬ 
dzinie — w wieku niemowlęcym bowiem 
jest to zadanie skrajnie trudne 
System musi panować nad stanem linii 
produkcyjnej, która przetwarza w csągu 
roku ok 5 tys płytek na których wytwa¬ 
rza się 20 rożnych typów wyrobow z 
których każdy podlega ok 200 rożnym 
operacjom technologicznym wykonywa¬ 
nym za pomocą 200 rożnych urządzeń, z 
których każde wymaga nastaw en a 10 
rożnych parametrów itp 

Fabryka zautomatyzowana to wielopo 
z omowa hierarchiczna struktura kompu¬ 
terów i gniazd robotow Fabryka zatrud 
ma — informatyków, projektantów wiel¬ 
kich systemów automatyków, specjali¬ 
stów od robotow diagnostyków projek¬ 
tantów układów na zamówienie Na naj¬ 
wyższym poziomie tej pozornie bezdu 
sznej hierarchicznej struktury jednak po 
zostaje człowiek Przykład najdoskonal¬ 
szej w tej chwili fabryki to zakłady konce¬ 
rnu Mitsubishi. Jest to fabryka zautoma 
tyzowana — w takim sensie, ze me wy¬ 
stępuje w mej ani transport ani manipulo¬ 
wanie płytkami. Fabryka ta produkuje 
obecnie miesięcznie 10 min szt pamięci 
DRAM 64 Kb, oraz 7 min sztuk pamięci 
DRAM 256 Kb Prawdopodobnie obec¬ 
nie również pamięci 1 Mb 
Skutki 

Na początku 1985 r. w jednym z naj¬ 
poważniejszych światowych magazynów 
popularyzujących wiedzę z dziedziny mi¬ 
kroelektroniki ukazała się praca dwóch 
wybitnych naukowców amerykańskich 
pt , Reguła n w pamięciach DRAM ’ Ty¬ 
tuł był tajemniczy a więc pracę przeczy¬ 
tałem 

Autorzy prześledzili ceny kolejnych 
generacji pamięci od pamięci 1 Kb do 
pamięci 64 Kb stwierdzając, ze po po¬ 
czątkowym okresie wysokiej ceny, no 
wego produktu, cena — w momencie 
domsnacj danej pamięci na rynku osiąga 
wartość około tt dolarow czyli ok 3 dola 
row (tu wyjaśnia się tajemnicze tt) by na 
stępme ustabilizować się na poziomie 
ok 77/2 czyli 1 5 dolara gdy następra 
generacja pamięci zaczyna dominować 
na rynku 

I tak to rzeczywiście było tyko Japor- 
czycy me zechcieli tej reguły uszanować 
Obecnie pamięci 64 Kb można kupie za 
cenę poniżej 0 5 dolara Wynika to z fak¬ 
tu, że uzysk a więc liczba dobrych struk 
tur w firmach japońskich jest znacznie 
wyzszy Szefowie wspomnianej fabryki 
koncernu Mitsubishi twierdzili że azięki 
automatyzacji osiągają uzysk dwukrotnie 
wyzszy mz firmy amerykańskie 

Coraz większa skala integracji układów 
scalonych to konieczność większej inte¬ 
gracji specjalistów rożnych dziedzin 
elektroniki, budujących wspólną wiedzą i 
umiejętnościami złozone systemy na 
płytce krzemowei 

doc. dr hab inż. Andrzej 
Jakubowski kierownik 

Zakładu 
Mikroelektroniki 
Wydziału Elektroniki 
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Jednym z naibardziei 

rozpowszechnionych 

mikrokomputerów w 

naszym kraiu iest SIN¬ 

CLAIR ZX SPECTRUM. 
Pomimo, że parametry 

techniczne ZX SPEC¬ 

TRUM na koniec 1986 
roku nie sa zbvt impo¬ 

nujące. to bogata litera¬ 
tura i dobre ooroara- 
mowanie sprawiała, że 

iest on w dalszym cią¬ 

gu doskonałym narzę¬ 
dziem dla początkuia- 
cvch (j nie tylko) miłoś¬ 

ników informatyki. 

ZX SPECTRUM jest kontynuacją ides mi¬ 
krokomputera zapoczątkowanego modela¬ 
rń ZX 80 i ZX 81 przez firmę SINCLAIR W 
wyniku zawartych porozumień między SIN 
CLAIR em j firmą TIMEX w kw etmu 1982 
roku na rynku amerykańskim pojawił się 
model TIMEX 1000, który był kopią ZX 81 i 
model TIMEX 2000 wzorowany na ZX 
SPECTRUM Udoskonalając swoje wyroby 
firma TIMEX wprowadziła w czerwcu 1983 
roku model TIMEX 2068 Był to mocno 
zmieniony i rozbudowany ZX SPEC RUM 
Sprowadzany do Polski model TIMEX 2048 
był pierwotnie okrojoną wersją mikrokom¬ 
putera TIMEX 2068, wyposażonym w pa 
mięć RAM o pojemności zaledwie 16 KB 
Obecnie produkowana wersja portugalska 
TIMEX 2048 iest juz prawie w pełni kompa¬ 
tybilna z mikrokomputerem ZX SPECTRUM 
48K Powodem drobnych rożnie w bezpoś¬ 
rednim przenoszeniu oprogramowania jest 
fakt zastosowania innego układu specjalizo¬ 
wanego ULA (Uncommited Logic Array) i 
innych sygnałów wysyłanych na jej porty. 
Konsekwencją tego są niezbędne zmiany 
wprowadzone w pamięci ROM Oznacza to, 
że programy czytające klawiaturę bezpoś¬ 
rednio z portów mogą wykazywać błędne 
działanie Wprowadzając zmiany w pamięci 
ROM me poprawiono jednak błędów popeł¬ 
nionych w ROM-ie ZX SPECTRUM (np 
NMI) 

Bezpośrednio po włączeniu zasilania, mi¬ 
krokomputer pracuje w trybie standardo 
wym (z rozdzielczością 256 na 192 punkty). 
Przełączenie na inny tryb grafiki następuje 
poprzez wysłanie odpowiedniej wartości do 
Portu 255: 

aj OUT 255,1 na ekranie wyświetla¬ 
na jest pamięć tzw drugiego ekranu umie¬ 
szczonego od adresu 24576 do 30719 z 
atrybutami oa 30720 do 31487 

b) OUT 255 2 na ekranie nadal jest 
256 * 192 pun*tv ale Każdy znak posiada 8 
rożnych zestawów atrybutów — po jednym 
zestawie na Każdy wiersz punktowy 

c) OUT 255,6 - - grafika o podwójnej 
rozdzielczości Na ekranie można umieścić 
jednorazowo 192 linie po 512 ountkow. 
Ograniczeniu ulegają możliwość przydzie¬ 
lania atrybutów poszczególnym znakom 
Znaki wyświetlane w kolumnach parzystych 
pamiętane są w obszarze ekranu 1 zas wy 


TIMEX 


204S 



pełnienie kolumn nieparzystych pochodzi z 
pamięci ekranu 2 

d) OUT 255,0 przywraca grafikę 
standardową 

Różnice w stosunku do ZX SPECTRUM 
wykazuje łączówka systemowa Od strony 
elementów 

— na styk 20 wyprowadzono zamiast -5V 
napięcie +12V 

na styk 22 23 me są wyprowadzone na¬ 
pięcia +12 V 
Strona dolna, 

— na styki 16, 17 18 me są wyprowadzo¬ 
ne sygnały Y V U 

Dodatkowym elementem którego me 
posiadał ZX SPECTRUM jest gniazdo mani¬ 
pulatora pracującego w standardzie 
„KEMPSTON JOYSTICK umieszczone z 
lewej strony mikrokomputera i wyłącznik 
zasilania znajdujący się po jego prawej stro¬ 
me Włączenie zasilania sygnalizowane jest 
czerwoną diodą LED 

Bardzo delikatna z gumowymi klawiszami 
klawiatura ZX SPECTRUM została zastąpio¬ 
na bardziej wytrzymałą klawiaturą stosowa¬ 
ną w elektronicznej maszynie do pisania 
BROTHER EP-20 Mimo pewnej poprawy 
właściwości mechanicznych me jest ona w 
pełni zadowalają' a Uk ł ad klawiszy n*e uległ 
'asadmezym zm m 'm dołożono jedynie 
o-ugi klawisz CAPb SHIFT osoony Klawisz 
BREAK drugi Klawisz SPACE BraK jest 
natomiast klawisza EXTENDED MODĘ któ- 
r y znacznie ułatwia pisanie programów Na 
Klawiszach F i J umieszczono dodatkowo 
wypukłe znaczki przeznaczone dla osób 
które nie patrzą na klawiaturę podczas pisa- 


większy głośnik dający lepsze efekty 

dźwiękowe 

Gniazdo do współpracy z telewizorem 
znajduje się w tym samym miescu co w ZX 
SPECTRUM, a dodatkowo wyprowadzono 
na sąsiednie gniazdo sygnał VIDEO umo¬ 
żliwiający korzystanie z monitora Kolorowy 
sygnał wizyjny kodowany jest w systemie 
PAL 

Oprócz bogatej biblioteki gier kompute 
rowych istnieje pokaźnych rozmiarów bi¬ 
blioteka programów tzw użytkowych 

Mikrokomputer TIMEX 2048 wyposażony 
w gniazdo manipulatora i sygnału VIDEO 
wyłącznik zasilania i trwalszą klawiaturę jest 
wygodniejszy w eksploatacji bardziej me 
zawodny w dz ałamu 

Biorąc pod uwagę to, ze mikrokomputer 
TIMEX 2048 zachowuje prawie całkowitą 
zgodność programową ze SPECTRUM 
prezentuje wyższy standard wykonania a 
także to, że można go nabyć za złotówki po 
stosunkowo niskiej cenie, może w dalszym 
ciągu utrzymać popularność tego systemu 

Andrzej Ciepliński 
Konrad Fedyna 


u i 


W modelu tym zastosowano również 



DANE TECHNICZNE 


— pamięć ROM — 16KB, 

— pamięć RAM — 48KB (dla 
programisty dostępnych 
jest 41640 bajtów pamięci), 

— mikroprocesor Z80A pracu¬ 
jący z częstotliwością 3.5 
MHz, 

— BASIC jako podstawowy ję¬ 
zyk komunikacji między 
użytkownikiem a mikrokom¬ 
puterem, 

— możliwość współpracy z na¬ 
stępującymi urządzeniami: 

a) odbiornikiem TV, 

b) monitorem, 

c) magnetofonem, jako pa¬ 
mięcią masową, 

d) drukarką TIMEX PRIN- 
TER 2040, 

e) manipulatorem, 

— możliwość generowania 
prostych dźwięków, 

— cztery tryby grafiki. 


BAJTEK1/87 5 






































































PARAMETRY PROCEDUR 


WSTĘP DO PROGRAMOWANIA W JĘZYKU PASCAL ci IV 



Pascal jest iezvkiem strukturalnym, zatem umożliwia 

programiście definiowanie i umieszczanie w programie 

własnych procedur lub funkcji. W ostatnim iuż odcinku 

naszego cyklu naszkicuiemy pokrótce metody konstruk¬ 

cji i posługiwania sie procedurami i funkcjami w Pasca- 

lu. 

PROCEDURY 


Używaliśmy do te; pory pewnej liczby procedur i funkcj standardowych — będących 
elementami języka Były to np procedury READ i WRITE obsługujące wejście i wyjście 
programu, czy tez rożne funkcje arytmetyczne Oto przykłady ich wywołań w tekście 
programu 
read (Liczba); 

Pierwsastek := sqrt (Liczba); 

Sposób deklarowania w programie własnych procedur omowimy na prostym przykła¬ 
dzie. Przypuśćmy ze w kilku miejscach pisanego przez nas programu pożądane jest 
wstrzymanie akcji komputera na pewien krótki okres. 

Efekt ten możemy uzyskać np przy użyciu pustej pętli FOR 
for n := 1 to 10000 do; 

Jeżeli taki fragment miałby pojawiać się w programie wielokrotnie, wygodniej jest zapi 
sać go w postaci procedury 
procedurę Poczekaj; 

begin 

for n := 1 to 10000 do; 

end, 

Powyższy ustęp programu stanowi właśnie deklarację procedury. Umieszczamy ją w 
programie pascalowym zgodnie z zasadą predefmicji, zatem przed częścią operacyjną 
zaś po części deklarującej zmienne Cały program możemy zatem przedstawić w na 
stępujący sposób 

1. Nagłówek programu, 

2. De inicje stałych, 

3 Definicje typów danych, 

4 Deklaracje zmiennych, 

5. Deklaracje procedur i funkcji, 

6 Część operacyjna programu 

Procedura czy funkcja w Pascalu ma strukturę podobną do struktury programu Wew¬ 
nątrz procedur możemy również definiować stałe i typy danych oraz deklarować zmien¬ 
ne czy inne procedury Mówimy, że obiekty te będą lokalne względem danej procedury. 
W naszym przypadku procedurę Poczekaj możemy zapisać, deklarując lokalną zmienną 
całkowitą n 
procedurę Poczekaj: 
var n : integer; 
begin 

for n := 1 to 10000 do; 
end; 

W tym wypadku me mamy już obowiązku deklarowania zmiennej n w programie głów¬ 
nym — globalnie, o ile nie jest ona używana w innym miejscu programu. 

Zmienne lokalne istnieją tylko podczas wykonywania procedury Po jej zakończeniu 
pamięć komputera przeznaczona dla tych zmiennych jest zwalniana. Umożliwia to osz¬ 
czędniejszą gospodarkę pamięcią maszyny; jeżeli pewne zmienne o dużej objętości 
(np tablice) są potrzebne tylko w pewnej części programu, wygodniej jest zapisać tą 
część w formie procedury, zaś wymienione zmienne zadeklarować jako lokalne — nie 
będą wówczas niepotrzebnie zajmować pamięci przez cały czas wykonywania progra 
mu 

Zmienne globalne istnieją przez cały czas wykonania programu i możemy używać ich 
zawsze, zarowno w programie głównym, jak też wewnątrz zadeklarowanych procedur. 
Zmiennych lokalnych, z wymienionych powyżej powodow, możemy używać tylko wew¬ 
nątrz procedury, w której zostały zadeklarowane. 

Jeżeli dana zmienna lokalna ma taką samą nazwę, jak inna zmienna globalna (jest to 
dopuszczalne i me powoduje żadnych niepożądanych skutków), to w obrębie danej 
procedury odwołania do niej będą zawsze interpretowane jako odwołania do zmienne 
iokalnej 

Zapiszmy krótki program z użyciem procedury Poczekaj. 


proaras Odliczanie: 
var k : integer; 

procedurę Poczekaj (JakDlugo : integer); 

var k : integer; 

begin 

lor k := 1 to JakDlugo do: 
end; 

begin 

lor k := 10 downto 0 do 
begin 

wnteln (’ — > \k); 

Poczekaj (32000) 
end: 

writein ( ? START ! ’) 
end. 


Wykonanie tego programu przekonuje nas, że zmiany wartości zmiennej lokalnej n 'wew¬ 
nątrz procedury Poczekaj nie mają wpływu na wartość zmiennej n zadeklarowanej global¬ 
nie 


Użyta w tym przykładzie procedura Poczekaj nie jest uniwersalna — jej wywołanie wstrzy¬ 
muje wykonanie programu zawsze na ten sam przeć ąg czasu Wygodnie byłoby długość 
tej pauzy kontrolowa Możemy uczynić to, uzupełniając procedurę Poczekaj o parametr — 
liczbę całkowitą określającą żądaną długość przerwy 
procedurę Poczekaj (JakDlugo : nteger) 

var n integer; 
begin 

for n := 1 to JakDlugo do; 
end; 

Oto możliwe wywołania takiej procedury. 

Poczekaj (15000); 
n := 32000; 

Poczekaj (n); 

Pomzsze zaś wywołania są błędne ze względu na niezgodność typu podanego parametru z 
typem parametru zadeklarowanym w nagłówku procedury 
Poczekaj (’?’); 

Poczekaj (sqrt (3)); 

Oczywiście możemy wyposażyć procedurę w większą liczbę parametrów Oto przykłady 
nagłówków 

procedurę Poczekaj (DIJednostki, lleJednostek integer) 
procedurę Poczekaj (DIJedn integer; lleJedn real) 

Należy pamiętać, aby w deklaracji parametrów procedury występowały zawsze nazwy ty¬ 
pów me zaś ich pełne definicje — dotyczy to założonych typów danych Błędne jest np ta 
kie zapisanie nagłówka procedury 
procedurę Podlicz (Tablica array [1 50] of real); 
prawidłowo napiszemy natomiast 
procedurę Podlicz (Tablica ; Tabela); 
uprzednio zdefiniowawszy w programie głównym typ 
type Tabela = array [1 50] of real; 

Przypuśćmy teraz, ze częsc deklaracyjna pewnego programu zawiera następujący frag 
ment 

const RozmTab = 48; 

type Ciąg = array [1 RozmTab] of integer; 
var Tabl, Tab2, Tab3, Tab4 Ciąg 
Lczba integer, 

Załóżmy jeszcze, że przyjęty przez nas algorytm wymaga nadania wszystkim elementom 

zadeklarowanych tablic wartości początkowej Możemy to uczynić przy pomocy procedu¬ 
ry hcielibysmy jednak, aby przy jej pomocy możliwe b\ ło przetworzenie dowolnej z czte¬ 
rech występujących w programie zm ennych typu Ciąg Dokonać tego można w sposób na¬ 
stępujący 

procedurę Zainicjuj (var JakasTablica Cag; 

Wartość : integer); 

var k • integer, 
begin 

for k : = 1 to RozmTab do 
JakasTablica [k] := Wartość; 

end; 

Słowo kluczowe VAR poprzedzające deklarację parametru JakaśTabhca oznacza, ze w 
chwili wywołania procedury Zainicjuj w jego miejsce podstaw ona zostanie pewna zmienna 
typu Ciąg Oto przykłady takich wywołań. 

Zainicjuj (Tabl ,1); 

Liczba := 0, 

Zainicjuj (Tab4, Liczba); 

Przykładem wywołania błędnego est natomiast 
Zainicjuj (1000, 0); 

— mięczy innymi dlatego, że 1000 me jest nazwą zmiennej typu Ciąg. 

Część operacyjna procedury może oczywiście zawierać odwołania do innych procedur, 
które zostały wszakze wcześniej (powyżej) zadeklarowane. W szczególności może ona 
wywoływać siebie samą — istnieje zatem możliwość tworzenia procedur rekurencyjnych 


FUNKCJE 


Funkcje deklarujemy w taki sam sposób, jak procedury, z tym, że w nagłówku funkcji do¬ 
datkowo określamy typ jej wyniku, zaś w części operacyjnej przypisujemy otrzymany wynik 
jej nazwie Oto przykład, 
function PiRazy (k : real) real; 
begin 

PiRazy := 3.1415927 * k; 
end, 

Oto zaś możliwe wywołania tej funkcji w programie: 
x : = sin (PiRazy (2)); 
writeln (PiRazy (3 / 2)), 

Poza tym wszystkie wymienione powyżej zasady konstrukcji procedur dotyczą również de- 
klarowania funkcji. 

Na zakończenie tego krótkiego cyklu wypada jeszcze raz uprzedzić czytelnika, ze nie 
opisaliśmy w nim (nawet skrótowo) wszystkich możliwości, jakie daje programiście Pascal 
jest to temat swą obszernością przekraczający możliwości ..Bajtka’ Pominięte zostały 
całkowicie np tak obszerne tematy, jak budowanie struktur listowych czy też korzystanie z 
dyskowej pamięci zewnę ł rznej. Również szereg szczegółów pozostawiamy tu inwencji i 
dociekliwości czytelnika — np. formatowanie wydruku przy pomocy instrukcji WRITE, defi¬ 
niowanie rekordów z wariantami... 

Zainteresowanych zachęcamy jednak do dalszego rozszerzania wiedzy o Pascalu i włas¬ 
nych orob w oparciu o podaną wcześniej literaturę. Sądzimy, że warto! 


Marek Wyrwidąb. 












PROGRAMOWAĆ MOŻE KAŻDY 


program GraWZycie; 


const XPola = 10; < Definicje; > 

ypola = 10; £ ...stałych } 

type StanPola - (Żywe. Martwe); £ ...typów } 

Plansza = arrav Cl..XPola,l..YPola 
of StanPola: 


var 


OdODoB = 0..8; 
Pole. NowePole : 
Pokolenie 
Sąsiedztwo : 

Koniec : 

U j : 

Znak : 


Plansza; £ Pole gry } 

integer; £ Numer pokolenia ) 
0d0Do8 : £ Ilosc sasiadow } 
boolean; { Nsk. końca gry } 
integer; 
char ; 


procedurę Instrukcja; £ Czolowka i opis prograau > 

var i : integer; 

hftgin 

for i := 1 to 24 do writeln: 

writeln P 6 R A H Z Y C I E ’); 

writeln: 

writeln (’ Zadanie zaczerpnięte z książki ’); 
writeln PD.yan Tassela "Praktyka programowania"’); 
writeln: 

writeln PNa prostokątny! polu żyje kolonia’); 
writeln (’ko«orek. W kolejny* pokoleniu przezy-’); 
writeln < 7 waja koaorki które aaja 2 lub 3’); 
writeln Psasiadow. Nowa koiorka powstaje na’); 
writeln (’pustya miejscu, które aa dokładnie 3 ); 
writeln (’sasiadow. Pozostałe koaorki giną. '); 
writeln (’Prograa umożliwia obserwacje stanu ko-): 
writeln (’lonii w kolejnych pokoleniach. ’); 

writeln (’ Ncisnij ENTER ’); 

read (Znak); 
end: 

procedurę Zainicjuj (var Tablica : Plansza: 

Stan ; StanPola); 
var i, j : integer; 

begin 

for i := i to XPola do ( Nadanie elementom } 

for j := 1 to YPola do { tablicy jednakowej ) 

Tablica Ci. j] : = Stan { wartości Stan } 

end; 


procedurę Rysuj (Tablica : Plansza): 
var i, j : integer; 

begin 
writeln; 

writeln (’ ’,Pokolenie,’-E POKOLENIE’); 

writeln; 

write (’ +’); 

for i := 1 to XPola do write (’-’); 

writeln (’+*): 


for j := 1 to YPola do 
begin 

write (’ i’): 

for i := 1 to XPola do 
if Tablica Ci. jl = Żywe then 
write PO’) 

else { Wydrukowanie } 

write P ’); { postaci graficznej ) 

writeln (’!’): ( tablicy Tablica } 

end; 

write (’ +’): 

for i := 1 to XPola do write (’-'); 
writeln (’+’): 
writeln; 
end: 


procedurę Zasiedlenie (yar Tablica : Plansza): 
vir Koniec t bodem; £ Wypełnienie } 

i, j : integer; £ tablicy > 


beoin £ komórkami żywymi } 

writeln P Podaj kolejne pary współrzędnych ’); 
writeln (’ komorek żywych tak, aby ’); 

writeln (’ 0 < X < ’, XPola + 1 ); 

writeln P 0 < Y < ’, YPola +1 ); 

writeln P Podanie X = 0 kończy wpisywanie. ’); 

Koniec : = false; 
while not Koniec do 
begin 

X= ’); read (i); 

then 


write P 

if i O 0 

begin 

write 


£ Obliczenie } 
} 

} 

} 


£ Czesc główna } 
{ programu: > 


(’ Y= ’); 
read (j); writeln; 

Tablica Ci, j] := Żywe; 
end; 

Koniec := (i = 0): 
end; 

for i := 1 to 24 do writeln: 
end; 

function IloscSasiadow (Tablica : Plansza: 

WspX, WspY : integer) : QdODo8; 
var i. j : integer; 

Ilosc : QdODo8 ; 

beoin 

Ilosc := 0; £ ilości 

for i := WsoX - 1 to NspX + 1 do £ sasiadow 

for j := WspY - 1 to WsoY + 1 do £ koaorki 

if (i > 0) and (i <= XPola) then 

if (j > 0) and (j <= YPola) then 

if Tablica Ci. j] = Żywe then 
Ilosc :* suce (Ilosc); 

IloscSasiadow : s Ilosc 
end; 
beoin 

Instrukcja; 

Koniec : = false: 

Pokolenie := 0; 

Zainicjuj (Pole. Martwe): 

Rysuj (Pole); 

Zasiedlenie (Pole): 
while not Koniec do 
begin 

Pokolenie : = Pokolenie + 1: 

Rysuj (Pole); 

Zainicjuj (NowePole, Martwe): 
for i := 1 to XPola do 
for j := 1 to YPola do £ ...główna 

begin 

Sąsiedztwo : = 

IloscSasiadow (Pole, 
if Sąsiedztwo - 3 then 
NowePole ti, jl := Żywe; 
if (Sąsiedztwo = 4) and 
(Pole [i, jl = Zvwe) then 
NowePole Ci, jl := Żywe; 
end; 

writeln P ENTER - nasteone pokolenie.’); 
writeln P K + ENTER - koniec.’); 

read (Znak): writeln: 

Koniec := Znak m C ł K J , ’k’l; 
for i := i to XPola do 
for i := 1 to /Pola do 
Pole Ci. j3 := NoweFole Ci. jl: 
end; 


£ ...czynności 
£ wstepne 


} 

£ pętla programu ) 


end. 


Ilustracją do niniejszego odcinka jest program, stanowiący realizację jednej z wersji 
znanej — ,gry w życie” — uproszczonego modelu życia kolonii komorek. Może on 
stanowić przykład użycia procedur i funkcji w dłuższych programach pascalowych, 
warto zauważyć, że służą one podziałowi programu na odrębne jednostki funkcjo¬ 
nalne, co ułatwia projektowanie i pisanie programu oraz czyni go bardziej czytel¬ 
nym. 
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KLAN SPECTRUM 



FjFTH jest programem, który dzięki swoim 25 

komendom rozszerza znacz ni e możliwości grafi¬ 

czne i dźwiękowe interpretera iezyka BASIC w 
mikrokomputerze ZX SPECTRUM. 


Powstał on w firmie COMPUTER REN 
TALS LTD Nowe komendy dodaje się 
do zwykłego programu w języku BASIC 
wpisując je po słowie kluczowym REM 
Komendy te są wykonywane w trybie IN 
TERRUPT 2 co pozwala na niezależne 
wykonywanie programu głównego Tresc 
linii po słowie kluczowym REM jest igno¬ 
rowana tylko wówczas gdy jako pierw 
szy znak wystąpi tam gwiazdka (*). 

Ładowanie programu FIFTH CLEAR 
61029 LOAD CODĘ 
FIFTH zajmuje w pamięci obszar od ad¬ 
resu 61030 do 65368 pozostawiając 
nienaruszony obszar przeznaczony na 
grafikę użytkownika 
Każdy program wykorzystujący FfFTH 
musi zawierać linie, które powinny byc 
wykonane przed rozpoczęciem działania 
komend programu FIFTH Są to linie za¬ 
wierające następujące instrukcje 
10 RANDOMIZE 1000 
20 RANDOMIZE USR 61030 
Liczba 1000 w linii 10 oznacza ilosc 
bajtów pamięci rezerwowana na dane 
obiektów (opis poniżej) i może się zmie¬ 
niać według potrzeb Wykonanie linii 20 
rnicjal żuje program FIFTH Komendy 
programu FIFTH muszą byc wprowadza¬ 
ne litera po literze; dopuszczalne jest 
stosowanie małych i wielkich liter Po 
słowie REM można umiescic więcej mz 
jedną komendę programu FIFTH, od 
dzielając je od siebie znakiem „back- 
slash tzn /’. 

UWAGA program posiada możliwość 
wyłączenia klawisza BREAK po wykona¬ 
niu komendy ,POKE 65239,1 i ponow¬ 
nego jego włączenia po komendzie 
POKE 65239.0 

OPIS KOMEND 
PROGRAMU „FIFTH” 

TEMPS 

Ustawienie kolorow dla następnych 
komend w taki sposob, ze kolory chwi¬ 
lowe będą takie same jak kolory stałe 
Używana z komendami LARGE, FILL 
REPLACE PUT 
FILL 

Zamalowanie wybranego uprzednio 
obszaru, kolorem ustawionym wczes- 
n ej przez komendę TEMPS lub , pu 
stą instrukcję PRINT Dopuszczalne 
jest stosowanie wszelkich kolorow (łą¬ 
cznie z kolorem 8 i 9) Przykład użycia 
100 PRINT PAPER n; INK m 
110 REM FILL 
REPLACE 

Zastąp eme jednego koloru chwilowe¬ 
go innym, ustawionym w danym mo¬ 
mencie na stałe Wymaga stosowania 
, pustej instrukcji PRINT do ustawie¬ 
nia kolorów chwilowych, np 
100 PRINT INK 1 PAPER 7. 

110 REM REPLACE 


albo komendy EMPS Jeśli jako kolo 
ry stałe użyte są kolory 8 i 9 to komen¬ 
da REPLACE działa normaln e, jeśli 
zas używa się ich jako chwilowych to 
są one ignorowane 
LARGE 

Druk znaku (lub łańcucha znaków) w 
miejscu i w powiększeniu zdefin owa 
nym uprzednio przez nadanie wartości 
następującym zmiennym 
x — współrzędna pozioma lewego 
gornego rogu obszaru, który ma 
byc zajmowany przez znak (0- 
255); 

y — współrzędna pionowa tego rogu 
(0-175); 

t — powiększenie w pionie ( 1 - 22 ), 
w — powiększenie w poziomie 
(1-32); 

a* — zmienna łańcuchowa zaw era 
jąca drukowany znak 
Początek układu współrzędnych (0 0) 
leży w lewym górnym rogu ekranu 
(inaczej niż dla PLOT !!) Drukowany 
łańcuch me może zawierać znaków 
sterujących, zas komenda LARGE po 
w nna byc poprzedzona , pustą" in¬ 
strukcją PRINT lub komendą TEMPS w 
celu ustalenia koloru drukowania zna 
ku 

SOUND a b, c, d 

Generacja dzw ęku o podanych para 
metrach które mają następujące zna 
czenie 

a — ilosc powtórzeń dźwięku (1- 
255 zalecana 1-50); 
b — czas trwania dzw ęku (1-65535 
zalecana 3-100); 

c — wysokosc dzw ęku początkowe 
go (0-2000 przy narastaniu wy 
sokosci następnych dźwięków i 
2000-5000 przy opadaniu) 
d — wartość dodawana do zm ennej 
c po każdym powtórzeniu 
' dźwięku (zalecana 1-500 przy 
dźwiękach o narastającej wyso¬ 
kości i 65000-65535 przy opa¬ 
dającej). 

Paramatery powyższe muszą mieć na 
daną wartość przed komendą SO¬ 
UND której dotyczą 
GET a b, c d a* 

Przekształcenie części ekranu o poda¬ 
nych współrzędnych w łańcuch o da¬ 
nej nazwie Parametry tej komendy 
mają następujące znaczenie 
a b — współrzędne lewego gornego 
rogu wybranego obszaru 
ekranu (jak dla pozycji PRINT) 
c, d — współrzędne prawego dolne¬ 
go rogu obszaru (jak wyżej); 
a* — zmienna łańcuchowa, w której 
będz e przechowywana zawar¬ 
tość wybranego fragmentj 
ekranu 
PUT x y, a* 

Występuje jako dopełń en e komendy 
GET, powodując przesłanie zawartości 


danego łańcucha a* w podane miejsce 
na ekranie Zmienna x oznacza numer 
linii (0-21), zas y — numer kolumny 
(0-31) 

LET a = wyrażenie 

Ma takie samo znaczenie jak komenda 
LET w języku BASIC i pozwala na wy¬ 
konywanie obliczeń korzystanie z 
funkcji programu FIFTH itp 

OBJECT nazwa wyrażenie 
Komenda służąca do definiowania roż¬ 
nych obsektow które mogą byc druko¬ 
wane na ekranie, mogą sę poruszać 
itp Każdy obiekt jest definiowany 
przez swoją nazwę która może tez 
dotyczyć grupy obiektów (podobnie 
jak nazwa tablicy dotyczy wszystkich 
jej elementów) Ilosc bajtów pamięci 
zajmowanych przez grupę obiektów 
można obliczyć jako 

ilosc liter w nazw e +10* ilosc obiektów 
Nazwa obiektu może m ec dowolną 
długość i nie powinna zawierać dwu¬ 
kropka, zas wartość wyrażenia musi 
byc wcześniej obliczona i mówi nam 
ile obiektów o danej nazwie będz e je¬ 
dnocześnie używane Przykład uzyc a 
komendy OBJECT 
10 RANDOMIZE 1000 
20 RANDOMIZE USR 61030 
30 REM OBJECT m ss le a 
Po zdefiniowaniu obektu komputer 
przypisuje mu kilka atrybutów orno 
wionych szczegółowo dalej Są to 

— wskaźnik b ezący (wszystkie są do 
stępne); 

— kolor (b ezący kolor stały) 

— kierunek (0, czyli w gorę), 

— prędkość (1 skok o 1 piksel co 5 se¬ 
kund); 

— położenie (linia 176, kolumna 0); 

— wskazn k skasowania (ustawiony) 
Zamiast nazwy obiektu można używać 
nazwy zmiennej łańcuchowej, której 
przypisano wczesn ej wartość równą 
nazwie obiektu 

USE nazwa numer obiektu 

Komenda określająca czy ob ekty o 


danej nazwie będą dostępne pojedyn¬ 
czo czy w postaci całej grupy Jeśli nu 
mer obiektu jest równy zeru to dostęp ¬ 
ne stają się wszystkie obiekty o danej 
nazw e 

ALL nazwa 

Udostępnia wszystkie obiekty o danej 
nazwie (podobnie jak komenda USE z 
zerowym numerem obiektu) 

PRINT nazwaznak 

Opisuje jaki znak ma byc drukowany i 
traktowany jako obiekt Dopuszczalne 
są wszystkie znak o kodach powyżej 
33 oprocz słów kluczowych języka 
BASIC Nie jest to słowo kluczowe 1 

COLOUR nazwa ob ektu 
Określa jakiego koloru ma byc druko 
wany obiekt wymagając zdefiniowania 
tego koloru za pomocą „pustej’ in¬ 
strukcji PRINT języka BASIC 

VECTOR nazwa ob ektu numer kerunku 
Opisuje w jakim k erunku ma się poru¬ 
szać obekt Do dyspozycji jest 16 kie 
runkow, przy czym kierunek 0 ozna 
cza ruch p onowo do góry 1 — NNE. 
2 — NE itd zgodnie z ruchem wska¬ 
zówek zegara 

SPEED nazwa obiektu wyrażenie pro¬ 
gramu FIFTH, wyrażenie 
Zmienia prędkość ruchu obiektu po 
ekranie Pierwsze wyrażenie op su e 
Opóźnienie (jednostką jest 1/50 se¬ 
kundy), po którym obekt zacznie sę 
poruszać i musi mieć wartość w zakre¬ 
sie 1-255 Drugie wyrażenie (również 
o wartości z przedziału 1-255) określa 
o ile pikseli przesunie się obiekt pod¬ 
czas jednego ruchu 

MOVE nazwa obiektu, współrzędna x 
współrzędna y 

Przesunięcie obiektu na podaną pozy¬ 
cję Początek układu współrzędnych 
znajduje się w lewym górnym rogu 
ekranu, zas wartości współrzędnych 
zaw erają się w granicach od 0 do 255 
Wartość powyżej 176 dla wspołrzęd 
nej y oznaczają druk obiektu poza wi 
dzialnym obszarem ekranu Komenda 
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MOVE kasuje automatycznie poprzed- 
ni obraz obiektu 

RMOVE nazwa obiektu, przesunięcie po¬ 
ziome, przesunięcie pionowe 
Względne przesuń ęc e obiektu o po¬ 
daną ilosc jednostek modulo 255 dla 
składowej poziomej i modulo 176 dla 
składowej pionowej. Zapewnia to mo¬ 
żliwość ruchu w lewo i w doł pomimo 
z nie są dopuszczalne liczby ujemne 
jako argumenty komend programu 
FIFTH 

FIND współrzędna x, współrzędna y 
Określenie czy na podanej pozycj 
znajduje s*ę jak ś obiekt Nazwa znale 
zionego obiektu jest podstaw ana jako 
wartość zmiennej łańcuchowej j* zas 
ilosc znalezionych obiektów do zmien¬ 
nej liczbowej j Jeśli na podanej pozy¬ 
cji nie znaleziony został żaden obiekt, 
to wartość zmiennej \* jest łańcuchem 
pustym zas j = 0 

DISABLE nazwa obiektu 
Zatrzymanie automatycznego ruchu 
obiektu do chwili jego wznowienia 
przez komendę ENABLE Komendy 
tak e jak MOVE lub RMOVE działają 
nadal normalnie gdyż nie pracują w 
trybie przerwań 

ENABLE nazwa obiektu 
Komenda stanowiąca przeć w enstwo 
komendy DISABLE 

LIMIT wyrażenie programu FIFTH 
Komenda powodująca skok do wybra 
nej linii programu w przypadku wyjścia 
obiektu poza aktywny obszar ekranu 
(pewna analogia z komendą GO SUB) 
Jako numer linii brana jest wartość wy¬ 
rażeń a przy czym musi się ona za¬ 
wierać w zakres e 0 65535 Jeśli war¬ 
tość wyrażenia jest większa od 9999 
to program jest kontynuowany bez wy¬ 
konania żadnego skoku Po inicjalizacji 
programu FIFTH numer linii do której 
ma nastąpić skok ustawiony jest na 
10000 

INTERACT wyrażenie programu FIFTH 
Wartość wyrażenia, podobne jak w 
komendzie LIMIT, określa numer linii 
do której ma nastąp c skok w przypad 
ku zetkn ęcia się ze sobą dwóch 
Obiektów Przed wykonaniem skoku 
do podane! linii rozpoczynającej pod 
program obsługi , zderzenia muszą 
zostać przesłane pewne informacje na 
stos komend INTERACT, aby było mo¬ 
żliwe wznowienie działania programu 
głównego Podobna sytuacja występu 
je również podczas wykonywania ko 
mendy LIMIT — informacje wysyłane 
są wówczas na stos komend LIMIT W 
pamęci przewidziano miejsce dla 16 
podprogramów obsługi każdej z tych 
komend, jeśli będzie ich węcej, to 
zgłoszony zostanie błąd 4 Out of me- 
mory Każdy podprogram obsługi 
musi byc zakończony komendą CON 
TINUE języka BASIC Komenda INTE 
RACT ma pierwszeństwo przed ko¬ 
mendą LIMIT 

LMTPARAM 

Komenda stosowana w podprogram e 
obsługi komendy LIMIT przyporząd¬ 
kowująca wartości następującym 
zmiennym języka BASIC 
h* — nazwa obektu, który wyszedł 
poza ekran, 

h — numer tego ob ektu 
i — kod kierunku w którym poru¬ 
szał s ę obiekt (0 — góra, 1 — 
prawa strona 2 — doł 3 — 
lewa strona), 

W podprogram e obsługi można użyć 
zamiast CONTINUE instrukcji POKE 
23681 0 

INTPARAM 

Komenda analogiczna jak wyże lecz 
dotycząca Komendy INTERACT i uży¬ 
wana w podprogramie obsług' „zde- 

r zen Nazwy zderzających się ze 
sobą ob ektow są podawane w zm en- 


nych h* oraz i* zas ich numery w 
zm ennych ,,h’ oraz „i” odpowedmo 
Jeśli jeden z obiektów me został roz 
poznany jako obiekt programu FIFTH 
to wartość zmiennej * będzie łańcu¬ 
chem pustym a zmienna „i ,! przyjmie 
wartość 0 Po „zderzeniu" obiekty są 
umerucham ane (jak po DISABLE) 
ERASE nazwa ob ektu 
Druk ob ektu na nowym miejscu po 
wykonaniu tej komendy będz e prze¬ 
biegał z wymazan em znaku istnieją¬ 
cego Do znaków zajmujących siatkę 
7x7 jednostek me jest wymagane 
stosowan e komendy ERASE 

FUNKCJE WYSTĘPUJĄCE 
W PROGRAMIE „FIFTH” 

NO nazwa obiektu 

Podaje ilosc obiektów o danej nazw e 
COLUMN nazwa ob ektu 
Podaje współrzędną x ob ektu o danej 
nazwie, ktorego dotyczyła ostatnio ko¬ 
menda USE łub ALL Jeśli wskaźnik 
b ezący jest ustawiony na ALL, to 
zgłoszony będzie błąd „A lnva!id argu¬ 
ment 

LINĘ nazwa obiektu 
Jak funkcja COLUMN lecz podaje 
współrzędną y 

SCREEN nazwa obiektu 
Podaje kod znaku używanego jako 
dany obiekt Znak można uzyskać za 
pomocą funkcj CHR* 

ATTR nazwa obiektu 
Podaje kod koloru użytego do druku 
obiektu i ma takie samo znaczen e jak 
normalna funkcja ATTR języka BASIC 
DIRECTION nazwa ob ektu 
Podaje kod kierunku ruchu obiektu 
uaktywnionego przez ostatnią komen¬ 
dę USE lub ALL Błędy jak w CO¬ 
LUMN czy LINĘ 
CURRENT nazwa obiektu 
Podaje numer bieżąco używanego 
obiektu o danej nazwie Jeśli użyto ko¬ 
mendy ALL, to wartość tej funkcji wy¬ 
nosi 0 

MASK nazwa obiektu 
Podaje , maskę kolorow drukowane¬ 
go ob ektu o danej nazw e 
VELOClTY nazwa obiektu 
Podaje opozmeme między kolejnymi 
ruchami ob ektu 
JUMPS nazwa obiektu 
Podaje ilosc jednostek skoku wykony¬ 
wanego jednorazowo przez obiekt Je 
sli do ob ektu użyto ALL, to zgłoszony 
będzie błąd 
LIMIT nazwa obiektu 
Podaje numer lim rozpoczynającej 
podprogram obsług komendy LIMIT 
Jeśli wartość ta jest w ększa od 9999 
to oznacza ze me jest wywoływany 
żaden podprogram obsługi 
INTERACT nazwa ob ektu 
Podaje numer linii rozpoczynającej 
podprogram obsługi komendy INTE 



1 

ć 

3 

10 
15 
20 
25 
30 
35 
4Q 
45 
50 
55 
es to 
60 



REM 

REM 

REM 
REM 
LET 
LET 
LET 
REM 
LET 
LET 
LET 
REM 
FOR 
S C 
LET 
* R ) 
FOR 


KRPDIOI 


ta 

+ -+ 

STRLE PROGRRMU 
X$ f = 128 
Ysr = 87 
DwaPi = 2 * PI 
PRRRMETRY 
Rozdzielczość = 4 
Promień = 50 
Gestosc = 5 

UYKRESLENIE KRZYUyOH 
R a l TO Promień 5TEP G 

Krok = PI / (Rozdzieicz 

K = 0 Tu DwaPi 5TEP Kro 




90 PLOT -Xs 
95 NEXT K 
100 NEXT R 



Program ten kreśli 

miły dla oka wzór, zło¬ 

żony z odbitych syme¬ 
trycznie krzywych, 
zwanych kardioidami. 

Krzywe te opisane są równaniem 
parametrycznym 
x = y*{1 -cos(k))*cos(k) 
y = r*(1 -cos(k))*sin(k) 
gdzie 0 < k < 2tt 

Geometrycznie krzywa ta może byc 
interpretowana jako droga punktu 
okręgu, toczącego się (zewnętrznie) 
po okręgu o tym samym promieniu 
Rysunek kreśli się długo, co spo¬ 
wodowane jest powolnym oblicza¬ 
niem wartości funkcji trygonometrycz¬ 
nych przez Spectrum — az czterech 
w każdym kroku algorytmu 
Zmienna .Rozdzielczość’ określa 
dokładność tworzonego rysunku 
„Promień” jest proporcjonalny do 
jego wielkości, zas , Gęstosc” wyzna¬ 
cza ilosc krzywych składających się 
na jedną połowę wzoru 
Wykreślenie jednego rysunku me 
jest jednak kresem możliwości nasze¬ 
go programu (inaczej niewielki byłby z 
mego pożytek) Zmieniając równania 
parametryczne krzywych ■— np znaki 
+ na -, funkcje SIN i COS oraz para¬ 
metry K i R — możemy uzyskać cały 
szereg nowych, interesujących dese¬ 
ni 

M.W. 


RACT 

STATUS nazwa ob ektu 
Podaje wartość 0 jeśli obiekt był unie 
ruchom ony (DISABLE) lub 1 jeśli był 
uaktywniony komendą ENEBLE Wy 
stępuje tu błąd A lnvalid argument 
jeśli do ob ektu zastosowano komendę 
ALL 

FIFTH jest programem przeznaczo¬ 
nym głown e dla osob cncących tworzyć 
własne gry i zabawy komputerowe Jego 
komendy zastępują całe skomplikowane 
procedury napisane w języku maszyno 
wym ułatwa ące tym samym próg a no 
wan e Szczegół we zapoznanie s ę* z 
komendam i funkcjami F FTH a w pcła 
czen u z inwencją programisty daje zna¬ 
komite efekty 

Konrad Fedyna 
Zygmunt Wereszczyński 
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10 REM Mi a! =**■» * *T0«» 3® W*fsfrJi 

20 DIM G$<5>,WZ$(20>:XK=19:YG=0 
30 WZ$=" /'N/'’" '""V-"'-. N/\» ":F = 0:T=1 

40 GRAPHICS OsPOKE 752,1:READ STT,RCH 
50 POSITION XK,23:7 "II" 

60 POSITION XK, 23s 7 "IIM" 

70 POSITION XK,23:7 "M ; 

80 LK=12:MG=0:KULA=F:GAD=F 

90 REM ===== POCZĄTEK PĘTLI CZASU = = = = 

100 REM-kreowanie ‘gada- 

110 IF GAD THEN 150 
120 IF RND(A)<1-STT THEN 220 
130 GAD=T:I = INT <RND <A)*2)*2 
140 XG=17*1:ZG=2.5*1+1: KR=1-I 

150 REM-ruch gada- 

160 IF RND(A)<1-RCH THEN 220 
170 PH=ABS(PH-10>:G*=WZ*(PH+ZG) 

180 POSITION XG,YGs PRINT G»;:XG=XG+KR 

190 REM-znikanie gada- 

200 IF XG<34 AND XG>0 THEN 220 
210 POSITION XG,YGs 7 " "?:GAD=F 

220 REM-kreowanie kuli- 

230 IF KULA THEN 280 

240 I=PEEK(764):IF 1=255 THEN 90 

250 POSITION XK+1+LK,23:PRINT " 

260 KULA=T:YK=20:GOTO 300 

270 REM-ruch kuli- 

280 POKE 764,255 

290 POSITION XK,YK:PRINT " ";:YK=YK-1 

300 POSITION XK,YK:PRINT "©"; 

310 SOUND 1,12-YK/2,8,<YK-YG>/2 

320 REM-znikanie kuli- 

330 IF YK>YG THEN 90 
340 KULA=F:LK=LK-1 

350 IF XG>XK—4 AND XG<XK THEN 370 
360 POSITION XK,YK:7 " ";:GOTO 490 

370 REM-trafienie- 

380 FOR 1=70 TO 20 STEP -2 
390 SOUND 0,I,10,15:NEXT I 
400 FOR 1=20 TO 100 STEP 2 
410 SOUND 0,I,10,15:NEXT I 

420 POSITION XG,YG:PRINT " _"s 

430 FOR 1=15 TO 0 STEP -1 
440 FOR J=G TO 250 STEP 25 
450 SOUND 0,J,14,I:NEXT J:NEXT I 
460 POSITION XG,YG:PRINT " "; 

470 XG=0:GAD=F:MG=MG+1 

480 POSITION XK-6, 24-MG: 7 "; 

490 REM ==== KONIEC PĘTLI CZASU ===== 
500 IF LK>0 THEN 90 

510 FOR 1=1 TO 18:J=INT(RND(A)*5)*10 
520 SOUND 1 A 1,J+70,10,10 
530 NEXT I:SOUND 1 A 1 A 1 A 1,0,0,0 
540 POSITION 2,2:7 "RUNU"; 

550 POKE 752,0:END 

560 REM-dane- 

570 REM PRAWD.STARTU PRAWD.RUCHU 
580 DATA 0.05, 0.55, 


Te mini-are napisałem w sezo¬ 

nie oaorkowym pod presia nai- 
blizszych wyraźnie zbulwersowa¬ 

nych faktem, ze moie programy, 
choc liczą nieraz do kilka tysięcy 

linii, zupełnie me nadaia sie do 

zabawy Nie lestem co prawda 

entuziasta gier poleaaiacych na 

zabijaniu, niewątpliwie lednak sa 

one naiłatwieisze do zaprogramo¬ 

wania 

Bohaterem gry jest wężowe cielsko z 
małą głową — mieszkaniec słynnego szko¬ 
ckiego jeziora — zwinnie umykające przed 
naszym celownikiem Siedzimy w znacznej 
odległości od gada, więc strzał z merucho 
mej pukawki trzeba oddać z wyprzedzę 
mem celując w miejsce, gdzie stwor dopie 
ro będzie, gdy kula do mego doleci. Strze 
lamy naciskając dowolny klawisz (najwygo¬ 
dniej klawisz spacji] Mimo prostych zasad 
gra me jest wcale łatwa i ustrzelen e ośmiu 
potworow dwunastoma pociskami należy 
uznać za spory sukces. 

A oto kilka uwag pomocnych przy anali- 
zie programu Całość podzielona jest na 
krótkie wyraźnie zaznaczone odcinki, me 
rzadko opatrzone nagłówkami opisującymi 
w skrócie ich działanie Wszystkie zmienne 
mają znaczące nazwy Oto ich wykaz 


A 

atrapa — tylko jako para¬ 
metr funkcji RND 

F 

fałsz — pełni rolę stałej lo¬ 
gicznej 

GS 

aktualna sylwetka gada 

GAD 

czy gad jest na ekranie 
(zmienna logiczna) 

1. J 

zmienne robocze 

KR 

krok gada — ujemny lub 

dodatni 

KULA 

czy kula jest na ekranie 

(zmienna logiczna) 

LK 

liczba kul do dyspozycji 

MG 

liczba martwych gadów 

PH 

faza ruchu (przesunięcie 
indeksu tablicy WZS) 

RCH 

prawdopodobieństwo 
ruchu gada 

STT 

prawdopodobieństwo startu 

gada 

T 

prawda — pełni rolę stałej 
logicznej 

WZ$ 

wzory syiwetek gada 

XG YG 

współrzędne gada 

XK YK 

współrzędne kuli 

ZG 

zwrot gada (przesunięcie 
indeksu tablicy WZS) 


W liniach 20 70 zawarte są deklaracje 
Ma tu tez miejsce zainicjowanie niektórych 
zmiennych — pełnią one w programie rolę 
stałych — oraz ekranu Dla wywołania wra¬ 
żenia ruchu gad pokazuje się w dwóch fa¬ 
zach (z łbem w górze lub przy ziemi), po¬ 
nieważ jednocześnie może bvć zwrócony 
w Sewo albo w prawo, konieczne są cztery 
sylwetki — zawiera je tablica WZS Instruk 
cja POKE 752,1 czym kursor niewidocz¬ 
nym. Lima 80 nadaje wartości początkowe 
zmiennym opisującym stan gry: tuzin kul do 
dyspozycji brak martwych gadów wystrze 
lonej Kuli ani biegnącego gada nie ma na 
ekranie, 

Częsc programu pomiędzy limanu 90 a 
490 stanowi pętlę czasu. Jest to zegaóg? 
jednostką czasu jest jednokrotre w/k 
me tej sekwencji. Będę ją nazywał cyt 
Podczas każdego cyklu obstugiwar c- 
wszystkie (gad, kuia i'dwa „liczniki"» obie* 
ty na ekranie poprzez warunkowe kona¬ 
nie odpov\ edmch'agmentów OL ’ Tv. •> 
części programu 

Kreowanie gada (100. .140). t si. i 

jest na ekranie, co sprawdza lima i U), 
częśc jest opuszczana Jeśli gada o e mu 
osowane jest jego pojawienie się gm a 
120' zgodnie z zadanym prawdopodobne? 


stwem — patrz linie 560 580 Fiasko loso 
wama oznacza, ze w bieżącym cyklu gad 
się nie pojawi Jeśli losowanie wypadło po 
myślrne, trzeba zmienić stan zmiennej 
GAD, wylosować kierunek, h którym 
zwierz będzie zmierzał, a to oznacza usta¬ 
leń e trzech zmiennych: XG — miejsce po¬ 
jawienia się gada, ZG — wizerunek gada 
lewy lub prawy oraz KR — krok ujemny lub 
dodatni 

Ruch gada (150..180). Ten fragment jest 
pomijany jeśli gada nie ma. Decydują o tym 
linie 110 120 Jeśli gad jest obecny, jego 
ruch zalezy od wyniku losowania zgodnie z 

zadanym prawdopodobieństwem — patrz 
linie 560 580. Daje to możliwość zrrrany 
płynności ruchów bestii w szerokich grani¬ 
cach. Jeśli krok ma zostać wykonany, wy¬ 
świetla się po prostu nowy wizerunek gada 
(uwzględniając fazę i zwrot) a odstęp za 
ogonkiem potwora sam zamazuje pozosta¬ 
łość po poprzednim rysunku, Współrzędna 
XG zwiększa się (zmniejsza) o KRok 
W tym miejscu mała dygresja. W progra¬ 
mach tego typu dość często występuje pro¬ 
blem dwustanowego przerzutmka czy 
zmiennej przyjmującej na przemian dwie 
wartości. Może tu chodzić o wahadło zega¬ 
ra, skrzydło ptaka szczękę psa (lub kroko¬ 
dyla 1 ) tp Gdy wybranymi wartościami są 0 
1 , rzecz jest prosta Dla zmiany stanu wy¬ 
starczy napisać X = NOT X Co zrobić jed¬ 
nak gdy potrzebne są wartości np 3 i 5 
Konstrukcja w stylu 
IF X - 3 THEN X - 5 
IF X = 5 THEN X = 3 

me wydaje się najlepszym rozwiązaniem 
Proponuję raczej 
X - ABS X-8 

z niezawodnym skutkiem gdy chodzi o 
wartości n eujemne. Tym sposobem w linii 
1 70 PH będzie na przemian 0 i 1 0, co okre¬ 
śla, z której połowy tablicy WZS będzie po¬ 
brany wizerunek gada 

Znikanie gada (190..210). Gdy gad do¬ 
szedł do krawędzi obrazu, trzeba go „znik¬ 
nąć” Ten fragment nie wymaga chyba ko¬ 
mentarzy 

Kreowanie kuli (270..310). Ta część jest 
opuszczana jeżeli poprzednio wystrzelona 
kula przebywa jeszcze na ekranie. Gdy kuli 
me ma, sprawdza się zawartość komórki 
764 (czy naciśnięto klawisz). W linii 250 
usuwana jest jedna kula z zapasu a w 260 
ustala się pozycja nowej kuli na ekranie 
Ruch kuli (270..310). Ta częsc wykonu 
je się tylko wtedy, gdy kula jest na ekranie 
(bada to fragment „kreowania kuli”). Wy¬ 
mazuje ona poprzedni obraz ku i (lima 290) 
i produkuje nowy (lima 300). Barwa i głoś¬ 
ność odgłosu strzału w linii 310 zalezy od 
położenia kuli — zmienia się w każdym cy¬ 
klu 

Znikanie kuli (320..360). Ku a znika po 
osiągnięciu na ekranie wiersza w którym 
porusza się gad (YK = YG) Wtedy liczba 
kul LK zmniejsza się, a program sprawdza 

w linii 350 czy na linii strzału (XK) znajduje 
się gad Jeśli go tam n e ma przechodzimy 
do kolejnego cyklu, o ile (linia 500) są jesz¬ 
cze jakieś kule 

Trafienie (370..480). Fragment wykony¬ 
wany wtedy gdy , znikanie kul wykryje jb 
aen z p erwszych bzech cztonów gada na 
linii sbzału. Trafienie w ogon nie jest śmie r - 
telr e Trywialne efekty dźwiękowe i graficz¬ 
ne pominę. W linii 470 zwiększa się liczba 
r ,v , ch gadów (XG = 0 jest konieczne 
ab. /bki strzał w miejsca po gadzie n e 
przynosit ounktu) a linia 480 wyświetla w 
stosownym miejscu kolejne zwłoki. 

Na koniec odgrywana jest losowa melo- 
d' <a w Której jako element opóźniający 
wy ko vstałem niesłychaną prędkość m- 
hUKcji potęgowania A API BASlC-a Dane 
'mii 580 pozwalają regulować częstość 
w.ania się nowych gadów oraz pręd- 
•uszania się tego miłego zwierze 

Janusz Wiśniewski 
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Tabliczka graficzna (touch 

tablet) nie lest wymagająca. Do 

malowania wystarczy palec. 

patyk czy lakiekolwiek inne 

tępe narzędzie. 

Można tez używać, a e n e jest to zbyt 
oryginalne rylca wchodzącego w skład ze 
stawu Touch tab et z programem ATARI 
AR 'IST wyzwoli drzemiące w niejednym z 
nas często nieuświadomione, możliwości 
twórcze 

Zestaw touch tab et to płytka czujn ka 
zamontowana w obudowie z tworzywa 

sztucznego, rylec (czujnik dotykowy) i car- 
tridge z oprogramowaniem. Tabliczka grafi¬ 
czna rączy się z gniazdem drążka sterowe 
go w komputerze Wewnątrz tabliczki znaj¬ 
dują się cztery układy scalone w utowane 
w płytkę drukowaną jednostronną które 
sterują działaniem tabliczki Są to dwa 
czterokrotne multipleksery analogowe 
czterobitowy sumator z przeniesieniem ro 
wnoległym i przetwornik analogowo cyfro¬ 
wy Ich zadanie polega na przetwarzaniu 
otrzymanego sygnału i wysyłaniu go do 
komputera 

Zasadniczą częścią tabliczki graf czne 
jest płytka czujnika dotykowego Składa się 
ona z zewnętrznej folii ochronnej wewnętrz 
nej folii ekranującej oraz dwóch warstw folii 
z napylonymi powłokami (paskami) oporo¬ 
wymi (węglowymi) Jedna warstwa folii z 
powłokami obsługuje oś współrzędnych X 
(poziomą) zas druga — os współrzędnych 
Y (pionową), Pask na każdej z warstw są 
prostopadłe wobec sieb e pon ewaz obsłu¬ 
gują rożne osie współrzędnych 

Spróbujmy op sac działanie tabliczki gra 
ficznej Wyobraźmy sobie ze każdy pasek 
na powierzchni folii to potenciometr Infor 


macja z pasKa rezystancyjnego w momen¬ 
cie docisku rylca jest zbierana tak jak z su¬ 
waka potencjometru Do Krańców każdego 
paska doprowadzone |est poprzez sciezkii 
przewodzące napięcie wzorcowe z układu 
elektronicznego znajdującego się wewnątrz 
obudowy tabliczki Jeże i w danym miejscu 
docisniemy rylec do paska rezystancyjne- 
go, spowoduje to zwarć e pow erzchn tego 
paska z powierzchnią przewodzącą która 
spełnia rolę suwaka potencjometru Połą¬ 
czenie czujnika dotyKOwego (rylca) wzglę¬ 
dem współrzędnych X lub Y właściwych dla 
danej warstwy folii jednoznacznie określa 
wielkość napięcia które zostanie odprowa 
dzone z powierzchni przewodzącej 
Tabliczka może byc traktowana jako 
układ dwóch manipulatorów oaddle (wiose- 
łek) Tabliczka zastępuje pacd e w niektó¬ 
rych grach Komputerowych na ATARI Ruch 
rylcem po powierzchni płytk imituje dz ato¬ 
nie wiosefek w ten sposob ze kursor na 
ekranie telewizora podąża w siad za czujni¬ 
kiem Można się o tym przekonać pisząc 
krotki program w RASiC-u Np 
10 PRINT PADDLE (0) 

20 GOTO 10 

Program ten sprawdza komorkę w której 
jest przechowywana aktualna wartość od¬ 
czytywana z czujnika PADDLE (0) 
Wprowadzona funkcja PADDLE (0) ob¬ 
sługuje os X (pozioma) zas funkcja PAD¬ 
DLE (1) — os Y (pionowa) Funkcja PRTIG 
0 ) kieruje lewym przyciskiem kontrolnym 
a PRTIG (1) — prawym 
Do uruchomienia zestawu touch tablet 
niezbędne jest użycie cartridge a z progra¬ 
mem ATARI ARTIST Program ten łączy ce¬ 
chy tradycyjnego malarstwa (szkicowanie 
wybór szerokości i rodzaju pędzla) z zaleta¬ 
mi grafiki komputerowej (wzory kolorow 
kreślenie Okręgów i kwadratów odbicia lu¬ 
strzane) Funkcjonalnie ATARI AR 'IST jest 



ABLICZKA 
GRAFICZNA 


odpowiednikiem znanego programu KOA 

LA MICROILLUSTRATOR (występującego 

tez pod nazwą KOALA PAD) Posługiwanie 
się programem ATAR! ARTiST jest bardzo 
proste (Sami co prawca nie odnotowaliśmy 
w tej dziedzinie znacznych osiągnięć o 
wie e ciekawsze efekty dały próby zaprzyja 
zmonych dzieci.) 

Cartridge należy wsunąć do gniazda 
przed uruchomieniem komputera Potem 
możemy zwrócić się po instrukcje za po¬ 
mocą klawisza HELP czy znaku zapytania 
(z klawiatury) albo od razu przystąpić do 
tworzenia 

Menu programu ATARI ARTIST składa 
się z trzech rzędów po pięć ok en’ Każde 
z „okien zawiera oprocz nazwy wykony 
wanej funkcji, czytelny piktogram, który uła¬ 
twia posługiwanie się programem Od 
menu można prze|sc do obrazka przez pod¬ 
niesienia rylca i naciśnięcie przycisku na 
rycu lub na tab czce Klawisz spać także 
pozwala przechodzić od menu do obrazka 
(i z powrotem) nawet wtedy gdy rylec spo 
czywa na powierzchni tabliczk Funkcje 
można wyb erac naprowadzając kursor na 
zadane okno i naciskając przycisk na ryl¬ 
cu (napis w „oknie będzie wówczas pod 
swietlony) Wygodniejsze jest wywoływanie 
pożądanej opcji z klawiatury przez naciś¬ 
nięcie odpowiedniej litery — me potrzeba 
odrywać się od obrazka Wymaga to jednak 
pewnej wprawy w posługiwaniu się progra¬ 
mem 

Przystąpiliśmy zatem do rysowania De¬ 
cydujemy się na określoną funkcję przykła¬ 
damy rylec do tabliczki naciskamy guzik na 
rylcu i oto co możemy zrobić Zaczniemy 
najpewniej od rysowania (DRAW — D) 
prostych lub bardzie; skomplikowanych fi 
gur postaci czy składania pisemnych 
oświadczeń Bardziej wymagający użytko¬ 
wnicy mają spory wybór pędź i Odcinku i li 
me proste uzyskujemy przez zaznaczenie 
ich koncow (LINĘ — L) a ciąg odcmkow 
dzięki K-LINE (K) Pojedyncze punkty daje 


tryb POINT — P. Ba r dzo efektowne są pro¬ 
mienie (RAYS— R) wiązka linii wychodzą¬ 
cych z jednego punktu Zamknięte obszary 

mogą byc wypełnione (F1LL — F) dowol¬ 
nym kolorem czy jedno- lub dwubarwnym 

rastrem. Gotowe wzory: prostokątnych czy 
kwadratowych ramek (FRAME — F), okrę 

gow (C1RCLE — C) koł i wypełnionych 

elips (DISC — Q), wypełnionych prostoką 
tow i kwadratów (BOX — X), są szansą dla 
najmniej utalentowanych. A k ędy jeszcze 
;e powiększyć (MAGNIFY — Z) nawet oś 

m okrotn e lub odb c w lustrze (MIRROR 
M) na rozmaite sposoby — efekty mogą 
byc zaskakujące W raz^e n epoządanych 
efektów ekran może byc wymazany (ERA 
SE SCREEN — E). Co bardziej udane pro 
dukcje można zapisać na kasecie czy dys 
kietce wprowadzić znów do pamięci kom¬ 
putera w celu dokonania poprawek, a kiedy 
się znudzą — wymazać (STORAGE — S). 

Zestaw kolorów w których przedstawio¬ 
ne funkcje mogą byc reaizowane jest bar 
dzo szeroki. Sposrod 128 znajdujących się 
w menu (COLOR MENU — C) ko orow, na 
ekranie może się jednocześnie pojawić 9 
(w wypadku efektu tęczy) Niezwykle w do 
wiskowy jest — często wykorzystywany w 
firmowych programach demonstracyjnych 
— efekt zmieniających się kolorów tęczy 

Tabliczka graficzna jest urządzeniem 
niezbyt rozpowszechnionym A szkoda — 
bo mogłaby spraw c wele radości dzie¬ 
ciom którym strzelanina w grach często me 
wystarcza (z doświadczeń na pokazach 
wiemy ze zainteresowanie programami 
ATAR! ARTIST czy KOALA przewyższa 
chęc pogrania) Na razie za wcześnie jesz 
cze na propozycje odbywania zajęć plasty¬ 
cznych w naszych szkołach przy wykorzy¬ 
staniu mikrokomputerów — trudno jednak 
wykiuczyc taką możliwość w przyszłości I 
to chyba niezbyt odległej 

Jacek Barlik 
Sergiusz Piotrowski 


NIE BÓJ 

Wiele osob na wet od dłuż¬ 

szego czasu maiacych kontakt 
z mikrokomputerami, dostaje 

„gęsiej skórki” słysząc słowo 

PRZERWANIE. 


Postaram ssę udowodnić, ze me jest to 
mc strasznego Zaczn emy od najprostsze¬ 
go przerwania wywoływanego przez pro¬ 
gram ANTIC a (mikroprocesora tworzącego 
obraz). 

KROK 1 (linie 10-20) 

Piszemy w języku maszynowym procedurę, 
która będzie wykonywana podczas przer¬ 
wania i umieszczamy ją w pam ęci (najlepiej 
na 6 stronie, która nie jest wykorzystywana 


f 



10 GRflPHICS 0 : F0F 1=1536 TO 1555=RERD fi 
•POKE I,fi-NEXT I 

29 DRTft 8,72,173,138,2,141,10,212/24,10 
5,2,141,198,2,141,24,208,104,40,64 

30 POKE 512,0=POKE 513,6 POKE 710,194- 
REM 710 - KOLOR EKRANU 

40 DL=PEEKC560)+256*PEEK<561> : F0R 1=7 TO 

28 STEP 3=POKE DL+I,130 : NEXT I 

50 FUKE 54786,192 _| 


cyjny) Oto przykładowa procedura która 

przy każdym wywołaniu zwiększa jasnosc 
tła 


8 



PHP 

72 



PHA 

173 

198 

2 

LDA COLPF2§ 

141 

10 

212 

STA WAITSYNC 

24 



CLC 

105 

2 


ADC #2 

141 

198 

2 

STA COLPF2§ 

141 

24 

208 

STA COLPF2 

104 



PLA 

40 



PLP 

64 



RTI 


KROK 2 (linia 30) 


KROK 3 (linia 40) 

Zamieniamy w odpowiednich miejscach 
programu ANTIC-a rozkazy tworzące linie 
obrazu bez przerwań na rozkazy z przerwa 


NM! ENable) wartość zezwalającą na wy¬ 
woływanie przerwań przez program AN- 

TiC-a 


Zapsujemy w rejestrze DL VKT (512 513 mami (+128 Wojdcch ZiCTltCLTCL 

D sp ay List Interrupt VeKTor) adres po KROK 4 (linia 50) 


ani przez BASIC ani przez system opera czątkowy procedury 


Ustawiamy w rejestrze NMIEN (54286 
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OD DEGASA DO D.E.G.A.S’a 


KLAN ATARI 


The Design and Entertainment Graphics Arts System — 
jest nowym programem graficznym firmy Batteries Included 
Program przeznaczony jest dla 16-bitowych komputerów 
ATARI ST Ze względu na rozbudowany system wstępnego 
programowania zawartości rejestrów koloru, generatora zna 
kow, linii, pędzla, aerografu, wypełniania obszaru zamknięte¬ 
go, rożnych efektów cienia i lustrzanego odbicia, można zali¬ 
czyć DEGASa do kategorii programów profesjonalnych. Jak 
większość opracowanych dla ATARI ST systemów komuni¬ 
kacji z maszynę, także DEGAS wykorzystuje . myszkę i 
układ okien tworzących menu Paletę tworzy 16 z 512 możli¬ 
wych do uzyskania kolorow, ustalanych przez sumowanie 
trzech składowych czerwonego, zielonego i nieb eskiego 
Po ustaleniu palety lub wykorzystaniu standardowych zawar¬ 
tości rejestrów, można przystępie do rysowania, malowania 
lub projektowania typograficznego Oto lista rozkazów gum 
ka rysunek odręczny, punkt, odcinek, promień, wypełnienie 
obszaru, koło lub elipsa — wypełnienie, czworokąt — wypeł¬ 
nienie wielokąt, precyzyjne prowadzenie narzędzia tekst, 
tekst w kontrze, aerograf, cień, lustro czytanie zbiorow dla 
generatora znaków, programowanie koloru wypełnienie ob 
szaru, linii pędzla wyjście na drukarkę, zapis i odczyt z dys 
ku, usuwanie tekstu, wyjście z programu Korzystanie z pro 
gramu wymaga wcześniejszego treningu, a brak możliwości 
powiększenia wycinka obrazu i konieczność powrotu do 
menu przy każdej zmianie parametrów utrudnia nieco pracę 
Mimo tych drobnych niedociągnięć przy pomocy DEGASa 
można uzyskać bardzo dobre efekty graficzne 

Zbigniew Kosmalski 


77T5T1 


A 
* / 

* / . 


u 


Hji X 


: 1 r 


\ i 


f 

t * 


_ ; 

- v 'ffitSk 


_j i 
— r C 

^ * 3 1 

- 










Po wprowadzeniu do pamięci, program prezentuje się od 
najlepszej strony — bardzo efektownej plastycznie i funkcjo 
naime zaprojektowanej listy rozkazów łączącej menu z ekra¬ 
nem graficznym. Poziomo podzielony ekran w lewej dolnej 
części zawiera piktogramy podstawowych funkcji Dla wersji 
NeoChrome v0 5 są to przesuwanie pionowe obrazu, wyci¬ 
nanie fragmentu i jego przetwarzanie, typografia — rożne 
kroje i wielkości, rysowanie odręczne, odcinek wypełnianie 
przestrzeni, pędzel — rożne efekty, zapis ekranu na dyskiet¬ 
kę, gumka, aerograf — również z możliwością wyboru siadu 

Wersja v0 8 została rozbudowana o funkcje noża, pozwala 
jącego na wycinanie z ekranu dowolnego obszaru i przesu¬ 
wanie go w inne miejsce Wycięty może byc dowolny kształt 
a przesunięcie dokonane w trzech rożnych opcjach Funkcja 
ta jest odmienna od przetwarzania fragmentu, gdzie kształt 
wybranego pola musi byc prostokątny W dolnym prawym 
rogu pojawiają się dodatkowe opcje, uzupełniające podsta¬ 
wowe menu I tak przy zmianie fragmentu obrazu możliwe 
jest obracanie, kasowanie, lustro zamiana miejsc poszcze¬ 
gólnych fragmentów, wielokrotne kopiowanie w rożnych ska 
lach, efekt „echa w przypadku znaków Uzupełnienie menu 
występuje również dla aerografu, pędzla i typografn 

W nowej wersji uzupełnionej o wykreślanie okręgów i elips 
oraz w elokątow, znajduje się funkcja współpracy z analogo¬ 
wo-cyfrowym przetwornik em obrazu tzw videod gitalizerem 
W środku dolnej części obrazu znajduje się okienko, będące 
na zmianę lupą do precyzyjnego rysowań a albo paletą ba r w 
które można przenosić do 16 rejestrów, znajdujących się po¬ 
wyżej. 

Dodatkowe funkcje to: przesuwanie zawartości rejestrów 
koloru anulowanie ostatniego rozkazu i odsłon ęcse całego 
ekranu graficznego. 

Program jest łatwy w obsłudze i posiada walory edukacyj 
ne 

Zbigniew Kosmalski 



TEKSTY 
W TRYBIE 
GRAFICZNYM 


Przy wykonywaniu wykresów w trybie graficz¬ 
nym 8 często spotykamy się z prób emem opi¬ 
sania rysunku OKno tekstowe w doinej części 
ekranu jest zwykle do tego celu niewystarczające 
Poniższa procedura umożliwia umieszczenie tek 
stu w dowolnym miejscu ekranu 


Po wpisaniu programu według przedstawionego 
wydruku należy przed uruchomieniem zapisać go 
na dysku lub kasecie Program tworzy dwie nowe 
linie zawierające procedurę w języku maszyno¬ 
wym, a następnie kasuje sami sebie Otrzymaną 
procedurę należy zapisać na kasecie przez L C 
iub na dysku p r zez L D TEKST LST Można rów ¬ 
nież do każdego nowego programu generować 
procedurę od nowa korzystając z podanego pro¬ 
gramu 
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10 DIM PT$<166> RT$="" FOR 1=1 TO 166 R 
ERD fi S=S+fi PT$(1)=CHRf(ft> : NEXT I 
20 IF S<>22369 THEN ? CHR$<125>;CHR$<29 
};CHR$U27>; H BLfiD N PfiNYCH * %CHR$<253> 
END 

30 ? CHR$<125);CHR$C29> : FOR I=7@ TO 130 
STEP 10 ? I : HEKT I ? "GONT"-POSITIUN 2/ 
0 POKE 842,13 STOP 

40 POKE 842,12 ? CHR*(125>.; CHR$(29) POK 
E 766,1 ? "10DIMPT$<16b>,T$C255> PT$=”, 
CHR$ < 34}> PT$ <1,75);CHP$(34 > 

50 ? **20PT3K 76)="; CHR$ (34 ); PT$ <i 76 >; CHRf 
(34) POKE 766,0 FOR 1=30 TO 60 STEP 10 
? I MEXT I 

60 ? "P0KE842,12 L." POSITION 2,0 POKE 
842,13 STOP 

70 DfiTfi 104,201,4,240,9,170,24W,5,104, 
104,282,208,251,96,104,133,206,104,133 
,205,104,104,168,104 


80 DfiTfi 133,208,104,133,207,104,104,240 
,236,133,203,24,165,205,101,88,133,205, 
165,89,101,206,133,206 
30 DfiTfi 152,240,15,165,205,105,64,133,2 
05,165,206,105,1,133,206,136,203,241,13 
2,212,160,0,132,211 

100 DfiTfi 177,207,160,0,170,160, 1 ,136,13 
2,204,138,41,36,208,4,169,64,16,14,201, 
32,208,4,163 

110 DfiTfi 0,16,6,201,64,208,2,169,32.133 
,209,138,41,31,5,209,133,209,163,8,162, 
3,6,203 

120 DfiTfi 42,202,208,250,183,244,2,133,2 

10,164,212,177.209,69,204,164,211,145,2 

05,200,132.211,136.203 

130 DfiTfi 208,182-24,165,205,105,40,133, 

205,144,2,230,206,230,212,163,8,197,212 

,208,153,96 


Pisząc program, w którym zamierzamy użyć tej 
procedury musimy pominąć linie 10 i 20, gdyż nu¬ 
mery te mają linie procedury 
Aoy uzyc procedury należy podać w programie 
instrukcję 

A = USR(AOR{PTS),PX,PY, ADR(T$),LEN(T$» 

gdzie PX oznacza współrzędną x pierwszego 
znaku PY — wsoołrzędną y a TS — ciąg znaków 
(tekst). Który ma byc wyświetlony Wsoótrzędne x i 


v są obliczane tak jak w trybie 0 ‘ (izn x - 0-39, 
y = 0e-21(23)) Ciąg TS może być podany także 

jako stara alfanumeryczna w tym przypadku za 
miast LEN(TS) należy podać wa tosc liczbową Je 
ze i chcemy napisać na ekranie wartość zmiennej, 
np N to przed wywołaniem p r ocedury na ezy 
umieścić instrukcję S STRSi.N 


Wojciech Zientara 



















KLAN COMMODORE 



ułatwić 
sobie życie? 

C zytelnicy pism o tematyce mikrokomputerowej 
często wpisuję programy, publikowane w po¬ 
staci ogromnej liczby linii DATA z szeregiem cyfe¬ 
rek Pomyłki przy wpisywaniu danych są zjaw s- 
kiem nagminnym Programy, co prawda przygoto¬ 
wywane są do publikacji przez dodanie mechaniz¬ 
mów wykrywających pomyłki, ale coz z tego jeśli 
po wpisaniu kilku stron maszynopsu komputer 
stwierdza, ze gdzieś w obrębie kilkuset linii jest 
błąd'? Najprostszy sposob na sprawdzenie popraw¬ 
ności wpisanych linii to zatrudnienie domownika do 
głośnego czytania tekstu programu i porównywanie 
usłyszanych liczb z tymi wp sanym Samodzielne 
porównywanie tekstu wpisanego z wydrukowanym 
jest szkodliwe dla oczu oraz systemu nerwowego 
Co więc zrobić, gdy domownicy juz się zbuntowali 9 
Rozwiązanie jest proste dla posiadaczy programów 
mow ących typu np SAM Program ten dostępny 
jest dla C 64 oraz ATARI 800 XL, a więc dla dosyć 
dużej rzeszy amatorów informatyki Rzecz polega 
na zastąpieniu rozkazu POKE wpisującego wyczy¬ 
tane z DATA wartości do pamięci, rozkazem GO- 
SUB xxxx W linii xxxx umieszczamy krotki pod¬ 
program 

xxxxQ$ = STR$ (Q) : SAY G$ : RETURN 

Powyższa lima zakłada, ze instrukcja POKE wpisy¬ 
wała do pamięci wartość zmiennej G Jeśli w da¬ 
nym programie użyto innej zmiennej, należy odpo¬ 
wiednio zmienić linię xxxx Po wgraniu programu 
SAM wgrywamy program z DATA przeznaczony 
do sprawdzenia i uruchamiamy go Komputer mo¬ 
notonnym głosem zaczyna dyktować serie cyfr Z 
własnej praktyki wiem, ze w ten sposob można w 
ciągu kilku minut sprawdzić nawet dosyć długi pro¬ 
gram Osoby me znające języka ang elskiego, a 
umiejące programować mogą zastąpić proste SAY 
kolejnym podprogramem, wymawiającym cyfry po 
polsku — będzie to wymagało zdefiniowania kilku 
polskich słów typu YAEDEN DVAE", , TSHY” 
itp 

Michał Silski 


KOMPUTER 

STEREO 


P omysł jest prosty, idealnie nadaje się na długie 
zimowe wieczory Zęby uzyskać stereofonicz¬ 
ne odtwarzanie dzw ęku z komputera (a raczej 
komputerów) potrzebny jest znajomy z kompute¬ 
rem oraz trochę czasu Wgrywamy na dwa kompu¬ 
tery identyczny program muzyczny (typu MUSIC 
MAKER czy MUSIC CONSTRUCTION SET), na je¬ 
dnym komputerze zapisujemy pierwsze kilka gło¬ 
sów na drugim pozostałe — i jednocześnie włą¬ 
czamy odtwarzanie Stabilność zegara w każdym 
komputerze jest na tyle wysoka (wiele lepsza niz w 
dowolnym elektronicznym zegarku), ze odtwarza¬ 
nie będzie idealnie synchroniczne Warunkiem jest 
używanie dwóch identycznych maszyn Użytkow¬ 
nicy Amstradow mogą pokusie się nawet o kwadro- 
fonię, zresztą w każdym przypadku można ustawie 
obok siebie więcej niż dwa komputery i stworzyć 
prawdziwą orkiestrę Pomysł jest sprawdzony na 
komputerach C-64 Leniwym posiadaczom tego 
komputera polecam program SYN H SAMPLE III, 
zawierający muzykę z filmu .Gliniarz z Bevery 
Hills (Axel F) zaaranżowaną jako iewa i prawa stro¬ 
na Wystarczy wgrać program, na jednym kompute¬ 
rze nacisnąć klawisz , 8 , na drugim „9 Ciekawe 
efekty daje tez odtwarzanie na dwóch komputerach 
tego samego utworu z minimalnym przesunięciem 
czasowym — pozostaje bardzo realistyczny efekt 
echa 

M.S. 


GRA .ŁAPACZ UTER 




Z asady gry „Łapacz liter ” są bardzo proste. 

W momencie „ urwania ’ się litery trzeba na¬ 
cisnąć odpowiadający jej klawisz. Im szybciej 
to robimy, tym lepszy jest wynik W miarę upły¬ 
wu czasu zwiększa się poziom trudności Gra 


bardzo pomaga w opanowaniu klawiatury — 
rzecz istotna przy posługiwaniu się kompute¬ 
rem. 

MS 


II 


"; M2$ 
" ;M1$ 




; C 




»• • uc * 
no .■ 


10 GOSUB5000 
1 000 LFsr=" 

1010 Okl*= " '' 

1020 HMt=CHR$ <: 19 > 

1030 M1 $=CHR$ (. 171 > +CHR* < 178 > +CHR* < 177 > +CHR-T C 179 > 

1040 M2$=CHR$ C 171 > +CHR$ < 177 > +CHR* < 1 78 > +C HRf- < 179 > 

1050 PRINTCHR* (. 147 > ; CHR* C 28 > 

1060 PR INTLEFT* < LF#, 16 > ; " >» 

1070 FDRI=1TO10 
1080 PR I NTLEFTt- C LF* , 16 > ; M1 $, " 

1090 PR INTLEFT* < LF$ , 16 > ; M2* 11 
1100 NEXT 

1110 PR INTLEFT* < LF*, 16 > ; CHR* < 31 ;■; " 

1500 FORZ=1TU10 
1510 GOSUB2000 
1520 SC=SC+CK :C%=0 
1530 NEXT 

1540 PR I NTHM f ; DNt ; " WTWOTII. KIJ WYNIK = " ; SC •• IFSOHSTHENHS=St 
1545 PR INTHM * ; LFt- , DWł ; " SUFI JLEPSZV WYNIK 
1550 WAIT198,1 

1560 SC=0 = X=X+1 = IFX>11THENX=11 
1570 GOTO1050 

1999 REM- 

2000 FORR=1TORND<1> *1©* <11-X > 

2010 = LX=RND<1>*26+65 
2020 : PRINTCHRf<19 >;LFT , CHRt< LX > 

2030 HEXT 
2040 L#=CHR#<L"i> 

2050 F0RI=2T021 
2055 = FORT =1TO <11-X> *2 : NEXT 
2060 = PRINTHM*; LFt; LEFTt <DWt- ,1-1 > CHR# < 32> 

2070 = GETA$- 

2080 = IFfi$=L$THENC?i=23-1 = I=23 = G0T02100 
2090 = PR INTHM$ jLF$) LEFT$ <. DW$, I > ; L$ 

2100 NEXT 
2110 RETURN 
5000 REM NAPIS 

5002 PRINT"rJx <■- 

5003 PRINT"I 

5004 PRINT"I 

5005 PRINT“ I—I 

5006 PRINT"I 

5007 PRINT" I 

5008 PRINT" 1 - 

5009 PRINT" 

5011 PRINT" 

5012 PRINT" 

5013 PRINT" 

5014 PRINT" 

5015 PRINT" 

5016 PRINT" 

5017 PRINT" 
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I I 




5018 PR I NT " MKtóDfl" 

5020 PRiNT"r~ rn n 

5021 PR I NT " I _ I J L_J -'' 

5022 PRINT“l_I INI I DLA I_I I_I 

5024 WAIT198,1 : RETURN 

READY. 


rn i —iii r x i , - i m i i 

X/ 1 X L-N. | I I_1 

I l_y 1 I I L_J I I 
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CENTRUM OBLICZENIOWE I GRYZONIE 

CZYLI ■ 



Ten nieco szokujący tytuł od¬ 
nosi się do nowego produktu 
firmy Commodore, komputera 
AMIGA. 

Na początek kilka danych technicz¬ 
nych Komputer oparty jest na mikro¬ 
procesorze Motorola MC 68000, o 
strukturze 16/32 bitowej i szybkości 
zegara 7 8 MHz Pamięć RAM 256- 
512 KB (zalezn e od ceny), rozszerza¬ 
lna do 8 MB Wbudowana stacja dys¬ 
ków 3.5’ o pojemności 880 KB, mo¬ 
żliwość dołączenia w sumie czterech 
stacji dysków Hard disk — na życze¬ 
nie Mało tego, AMIGA posiada w 
swym wnętrzu trzy specjalizowane 
procesory, pieszczotliwie nazwane 
Agnes, Daphne i Portia, zajmujące się 
grafiką animacją dźwiękiem portami 
we/wy i czym tylko jeszcze się da, po¬ 
zostawiając głównemu procesorowi 
praktycznie tylko obliczenia Dzięki ta 
kiemu rozwiązaniu AMIGA jest jed¬ 
nym z najszybszych dostępnych kom¬ 
puterów — potrafi np przetwarzać sy¬ 
gnał wizyjny w czasie rzeczywistym 1 
Skoro juz mowa o grafice jest to jed¬ 
na z mocnych stron tego komputera 


Rozdzielczość ekranu graficznego 
wynosi od 320 x 200 pkt do 
640 x 400 pkt, przy 4096 kolorach, 
co najciekawsze, możliwych do jed¬ 
noczesnego otrzymania na ekranie 1 
Poza grafiką o niewiarygodnej jakości 
(patrz zamieszczone zdjęcia) AMIGA 
pozwala nam definiować znane ze 
starszych modeli „duszki” (sprites), 
tyle ze ich ilosc i wielkość me podlega 
juz takim ograniczeniom, jak k edys 
Duszków jest teoretyczn e 8 ale w 
rzeczywistości możemy na ekranie 
zobaczyć dowolną ich liczbę 

Jeśli jednak ktoś n e interesuje s ę 
grafiką, AMIGA oferuje doskonały tryb 
tekstowy (80 znaków * 25 w erszy) 
oraz ogromne możliwości dźwiękowe 
Cztery kanały cyfrowe syntezatora po¬ 
zwalają tworzyć dowolne dźwięki, bez 
żadnych ograniczeń Można odtwa¬ 
rzać muzykę przesłaną cyfrowo z 
Compact-Disku, można generować 
doskonale brzmiącą ludzką mowę, 
można imitować instrumenty lub or¬ 
kiestry, można wreszcie wprowadzę 
do pamięci komputera cyfrowy zapis 
dowolnej muzyki, korzystając z wbu¬ 
dowanego wejścia analogowo-cyfro¬ 
wego (tzw digitizer) Wyjście dźwię¬ 


kowe komputera jest oczywtsc e ste¬ 
reofoniczne 

System operacyjny AMIGI, bardzo 

podobny do znanego systemu UNIX, 
należy do grupy systemów w elozada 
nowych (multitasking), co oznacza 
ze komputer może wykonywać (pozo¬ 
rnie) wiele programów naraz W przy 
padku AMIGI można np polecić kom¬ 


puterowi pracę z bazą danych, połą¬ 
czenie telefoniczne z inną bazą da¬ 
nych, obliczenie rocznego budżetu, 
sortowanie zapisów na dysku, druko¬ 
wanie listów i kontrolę domowych 
urządzeń elektrycznych, a na wyniki 
jego* pracy poczekać, uprzyjemniając 
sobie czas grą w szachy (z kompute 
rem) i słuchaniem muzyki (z kompute- 


PUŁAPKA NA OSZCZĘDNYCH 

CZYLI 



Z założenia firmy nie miała to 

bvć maszyna zastępująca sta¬ 

rzejący sie powoli, lecz nadal 
popularny modei C-64. Miał 

być to krok naprzód. 

Firma Commodore Business Machi¬ 
nes me chciała pozostać na spalonej po¬ 
zycji i w efekcie dosc drogo ją to koszto 
wało gdyż po wprowadzeniu na rynek 
nowego komputera C + 4 oraz Commo¬ 
dore 16 i 116 omalze me splajtowała 
Doszło nawet do tego, ze na targach 
elektronicznych CES firma me była w 
stanie wykupić w całości zarezerwowa¬ 
nej dla mej przestrzeni wystawowej 

Commodore + 4 został po raz pierw 
szy wystawiony podczas zimowych tar¬ 
gów CES w styczniu 1984 pod nazwą 
Commodore 264 Początkowo miał to 
byc komputer sprzedawany w rożnych 
konfiguracjach pamięci w zależności od 
indywidualnych potrzeb użytkownika; 
koncepcja f rmy zakładała wyposażenie 
tego komputera w kilka czy nawet kilka 
naście różnych wersji pamięci ROM z 
możliwością wyboru i montażu tych osta 
tmch nawet w sklep e Pomysł zastał jed¬ 
nak storpedowany przez handlowców 
dla których byłoby raczej niewygodne 
sprzedawanie rożnych wersji tego same¬ 
go komputera, sama firma zarzuciła te 
plany w poł roku później. Zrezygnowano 
także z przedstawienia na następnych 
targach CES modelu 364, który miał byc 
wersją delux wyposażoną w syntetyzer 
mowy oraz dodatkową klawiaturę nume¬ 
ryczną Planowano także, ze CBM wypu 
sci na rynek ok 30 t programów firmo¬ 
wych, przeważnie użytkowych oraz kilka 
najpopularniejszych gier z C 64 

Brak oprogramowania na rynku, me- 
kompatybilnosc z nnymi wcześniejszymi 
modelami i zm ana niektórych gniazd (w 
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sensie połączenia) sprawiły ze kompu- 
ter ten pom mo niezłych możliwości te¬ 
chnicznych stał się niewypałem i to na 
dużą skalę Podobny los spotkał także 
modele C-16 i C-116 Po olbrzymim 
sukcesie jakim był C 64 firma poniosła 
klęskę, konsekwencje najbardziej od¬ 
czuwają wszyscy ci którzy skuszeni nis¬ 
ką ceną zakupili jeden z tych trzech kom 
puterow Najlepiej świadczy o tym ilosc 
listów z prośbą o oprogramowanie przy¬ 
chodzących do redakcji „BAJTKA" 

Jak juz wspomn ałem koncepcja firmy 
była odmienna mz w wypadku C-64 C + 4 
miał byc komputerem przeznaczonym 
dla małych firm i przedsięb orstw do pro¬ 
wadzenia interesów Z tego powodu w 
pamięci ROM znalazły się cztery gotowe 
programy — procesor tekstu, prosta 
baza danych oraz dwa inne umożliwiają¬ 
ce tworzenie wykresów tabel itp Pro¬ 
gramy te można częściowo mieszać ze 
sobą tzn łączyc dokument (w sensie 
tekstu) z grafiką, tabeiam itd Projektan¬ 
tem tego oprogramowania była firma In¬ 
ternational Tri Micro a sam program we¬ 
wnętrzny jest także określany m anem 


„3 + 1 ” Niestety oprogramowanie to ma 
także pewne wady — najsłabszym pun¬ 
ktem wydaje się byc procesor tekstu 

W samym komputerze wykorzystano 
wiele dobrze sprawdzonych wcześniej 
układów i rozwiązań. Innowacją było 


wprowadzenie nowego m kroprocesora 
7501, ktorego lista rozkazów jest kompa 
tybilna z poprzednikami — 6502 i 6510 
Teoretycznie węc mogłoby się wyda¬ 
wać, ze nie powinno być kłopotow z im¬ 
plementacją popularnych programów 
Commodore 64; niestety zmiana organi¬ 
zacji pamięci, profilu komputera i po czę 
ści systemu operacyjnego wymiennosc 
taką uniemożliwiły 

Dużym krok em naprzód było ulepsze¬ 
nie dotychczasowej wersj języka BASIC 
— w omawianym komputerze wprowa¬ 
dzono tzw BASIC 3 5 Zaw era on ok 75 
rozkazów i instrukcji, w czym 12 przez¬ 
naczono do obsługi grafiki dźwięku 
Wbudowany na stałe w pamięci ROM 
monitor języka maszynowego pozwala 
bardziej zaawansowanym uzytkown.kom 
układać własne programy maszynowe 
Monitor ten zawiera 17 rozkazów Konty¬ 
nuacją tej koncepcji jest także monitor w 
komputerach C-128 i C-128D 

Zwiększona została liczba kolorow do 
łącznej liczby 128 W rzeczyw stosci jest 
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1 Gniazdo zasil • a 

2 Port szeregowy 3 Port 4 Port 

dla magnetofonu równoległy 
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\ ' 7 w yi ście 

5 Złączt Ta m w \ monitora tv 


6 Gniazda joysticków 



8 Wyjście antenowe do tv 


9 Przycisk zerowania (resert) 10 'Wyłącznik 

zasilania 
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Wszystkie te możliwości są szoku¬ 
jące ale czytelnik zapewne spyta ile 
lat trzeba uczyć się obsługi AMIGI 9 
Odpowiedź jest niespodziewana ani 

chwili No, może kilka chwil. AMIGA 
została skonstruowana jako komputer 

przyjazny , jej ekran do złudzenia 
przypomina ATARI 520 czy Mclntos- 

ha, wyświetlając tekst w systemie 

„okien i przyjmując rozkazy na dro¬ 
dze wskazywania ikon. Wyboru doko¬ 
nujemy poruszając „myszką — stąd 
te gryzonie w tytule Dla przykładu 
zajmijmy się sprawą zegara Juz w 
starym, dobrym C-64 użytkownik m ał 
dostęp do zmiennej systemowej, 
przechowującej zegar czasu rzeczy¬ 
wistego Wystarczyło napisać PRINT 
TIS i na ekranie pokazywało s ę szesc 
cyferek odpowiadających godzinom, 
minutom i sekundom W przypadku 
AMIGI zamiast TIS mamy po prostu 
rysunek tarczy zegara, który można 
powiększyć, pomniejszyć, umiescic w 
dowolnym miejscu, zmienić kształt, 
powielić lub schowac Wszystkie ope¬ 
racje ze strony użytkownika sprawa 
dzają się do poruszania „myszą” i na 
ciskania klaw sza w jej obudowie Po 
prostu to, co w starszych kompute¬ 
rach było celem samym w sobie (jak 
chocby ow graficzny zegar), w no¬ 
wszych jest jedną ze standardowych 
funkcji 

Możliwości to jednak mało, trzeba 
umieć je wykorzystać, czyli mieć 
oprogramowanie Powstało juz sporo 
programów dla AMIGI, zarowno użyt¬ 
kowych, jak i rozrywkowych Dostęp¬ 
ne są programy graficzne, muzyczne, 
języki programowania oraz — co naj¬ 
ciekawsze — symulator IBM PC, poz¬ 
walający używać na AMIDZE setki 


programów stworzonych dla tego 
standardu Jednym z ciekawszych 

jest program WORKBENCH podobny 
w działaniu do systemu GEOS dla C- 
64 Program ten pozwala użytkowni¬ 
kowi kompletnie nie znającemu zasad 

programowania w pełny i efektywny 

sposob wykorzystywać ogromne mo¬ 
żliwości komputera, posługując się — 

jak zwykle — tylko „myszką 

AMIGA nie jest jednak wolna od 

wad Nad stworzeniem systemu ope¬ 
racyjnego „INTUITION”, który kontro¬ 
luje pracę komputera, pracowało ok 
150 osob Spowodowało to powstanie 
kilku błędów, które systematycznie 
poprawiane, dały w efekcie brak stu¬ 
procentowej kompatybilności między 
pierwszymi modelami Niezrozumiały 
jest tez dług; czas dostępu do katalo¬ 
gu dysku — przy organizacji wewnętrz¬ 
nej komputera z użyciem 25 kanałów 
DMA czas ten powinien byc niezau¬ 
ważalnie krotk Trzecią wadą jest 
cena — podstawowa konfiguracja 
składająca s ę z komputera z wbudo¬ 
waną stacją dysków 3 5” oraz monito¬ 
ra kolorowego kosztuje ponad 1000 S 
Panuje jednak powszechne przekona¬ 
nie, iz o ile firma Commodore nie za¬ 
przepaści kolejnej szansy, AMIGA ma 
przed sobą świetlaną przyszłość, sta 
now ąc nowy standard w grupie kom¬ 
puterów osob stych 

Na zakończenie interesująca wiado¬ 
mość dla wszystkich pos adaczy AMI¬ 
GI — ursynowski klub MANIAK od li¬ 
stopada 1986 roku rozszerzył swoją 
działalność o ten model, zapraszając 
do współpracy wszystkich zaintereso¬ 
wanych „Na składzie ’ jest m in pro¬ 
gramowy symulator IBM 

M.S. 



to 16 kolorow podstawowych i osiem po- 
ziomow lum nacji dla każdego z nich 
Zmieniono także pojemność pamięci 
RAM dla użytkownika do łącznie 60KB, 
co było możliwe dzięki zastosowaniu no¬ 
wej techniki bankowama pamięci Nie¬ 
stety zmiany te zostały okupione pewny¬ 
mi stratami — w modelu tym me można 
generować sprite'ow a syntetyzer dźwię¬ 
ku 6581 został zastąpiony zwykłym dwu¬ 
tonowym generatorem. Rozdzielczość 
ekranu dla grafiki HIRES pozostała taka 
sama i wynosi 320 na 200 punktów 


Jak widać na zdjęciu zmianie uległa 
klawiatura oraz sam wystrój zewnętrzny 
komputera Wprowadzono oddzielne kla¬ 
wisze do obsługi kursora oraz przenie¬ 
siono klaw sze funkcyjne (programowa¬ 
ne z BASIC-a za pomocą rozkazu KEY) 
na szczyt klawiatury W chwili urucho¬ 
mienia komputera klawiszom tym są au¬ 
tomatycznie przypisywane następujące 
funkcje DLOAD (Dssk LOAD), DIREC 
TORY, SCNCLR (SCreeNCLeaR), DSA- 
VE (Disk SAVE), RUN, LIST oraz HELP 
(pomaga wyszukiwać błędy) Zestaw 


znaków pozostał w zasadzie taki sam, 
doszły jeszcze funkcje FLASH ON i 
FLASH OFF Ponadto klawiatura wzbo¬ 
gaciła się także o klaw sz ESCape 

Znalazło się także miejsce dla nowego 
przycisku powodującego wyzerowanie 
komputera bez wyłączania go z sieci, ist¬ 
nieje także mozl wosć wyzerowania 
komputera bez mszczenia znajdującego 
się w n m programu — trzeba podczas 
zerowania trzymać wciśnięty klawisz 
RUN/STOP 

Wejścia drążków sterowych oraz mag¬ 



netofonu mają zmienione wtyki i gniazda. 
Ta drobna — z pozoru — sprawa pociąga 
za sobą sporo kłopotow dla użytkownika 

Bez obaw można używać natomiast 
wcześniej zakupionych firmowych dru¬ 
karek i stacji dysków przyłączanych do 
portu szeregowego (serial port) Do por¬ 
tu równoległego można przyłączyć także 
nową, znacznie szybszą stację dysków o 
nazwie SFS 481 Model ten posiada tak¬ 
że dwa wyjścia wizyjne — na monitor 
(np 1701 czy 1702) oraz zwykłe gniazdo 
antenowe umożliwiające przyłączenie 
komputera do odbiornika telewizyjnego 

Brak kompatybilności z Commodore 
64 w poważnym stopniu zmniejszył 
atrakcyjność tego komputera Jest on za 
to kompatybilny z komputerami C 16 i C 
116 — przynajmniej pod względem wer¬ 
sji języka BASIC Z praktyki wynika, ze 
niektóre, bardzo proste programy dla C- 
64 można uruchomić na C +4, jednakże 
programy te nie mogą zawierać rozkazu 
POKE, a to ze względu na różnice w sy¬ 
stemach operacyjnych i organizacji pa- 
m ęci. 

Na zakończenie muszę zmartwić 
wszystkich posiadaczy tego typu kompu¬ 
tera — me słyszałem bowiem jak do tej 
pory o ŻADNYM programie czy emulato ¬ 
rze pozwalającym na symulację Commo¬ 
dore 64 na C +4 i (co gorsza) mc me 
wskazuje, ze program tak kiedykolwiek 
zostanie napisany 


Na podstawie „Compute!” 

październik 1984 

Klaudiusz Dybowski 
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„CZY MOZESZ OCALIC SWOICH KOLEGOW CZA¬ 
ROWNIKÓW PRZED PEWNĄ ZGUBĄ W RĘKACH 
DIABŁA?” 

Takie zadanie stawia przed Tobą gra „SORCERY”. 
Jesteś jedynym czarownikiem, ktorego diabeł nie 
zdołał uwięzić. Twoich ośmiu kolegow udało mu się 
złapać i uwięzie w rożnych komnatach ogromnego 
zamku, w lochach, piwnicach i skarbcach. Każda ko¬ 
mnata jest strzeżona przez rożne duchy, latające 
oczy, ryjki swinskie i biegające po ziemi czarownice. 

Wszystkie te stwory, gdy zetkniesz się z nimi, od¬ 
bierają Ci życiodajną energię. 

Możesz ją uzupełnić. W komnatach znajdziesz 
dziewięć kociołkow z pożywną zupą. Ale strzez się, 
niekiedy zupa jest zatruta i energia szybko ubywa. 

Twoi koledzy czekają na pomoc — spiesz się. 
Masz tylko 15 minut na uwolnienie wszystkich. Upły¬ 
wający czas ilustruje wielka księga, którą od góry 
zjadają niewidzialne myszy. Jeżeli zjedzą ją do końca 
to uwięzieni koledzy zginą marnie. 

Wiele drzwi jest zamkniętych. Do otwarcia ich bę¬ 
dziesz potrzebował rożnych rekwizytów: świecznika 
(fleur de-lys), tarczy (coat of arms). 

W podłogach odnajdziesz klapy. Otworzyć je mo¬ 
żesz za pomocą następujących rekwizytów: klucz 
(door key), duża butelka (big bottle), księga czarów 
(spell book), złoty kielich (golden cup), tarcza (coat 
of arms). 

Czarownicy (SORCERERS) zamknięci są w specja¬ 
lnych klatkach, które można otworzyć rożnymi klu¬ 
czami. Są to: magiczny księżyc (sorcery’s moon), 
'juty kielich (golden cup), magiczna pałeczka (magie 
waod), korona (jeweld crown), mała lira (little lirę), 
pergar: m (scroll), kielich wina (goblet of winę), księ¬ 
ga czarów (spell book). Częsc z tych kluczy schowa¬ 
na jest w zamkniętych schowkach, inne leżą poroz¬ 
rzucane pojfefttym zamku. 


Krajobraz w grze jest bardzo urozmaicony: lasy, 
jeziora, strumienie, wodospady. Musisz bardzo uwa¬ 
żać, aby nie utonąć w strumieniu. Przez wodospady 
możesz swobodnie przechodzić, ale nie wpadnij do 
wody, bo utoniesz i zostanie po tobie tylko czapecz¬ 
ka! 

Komnaty w pałacu podzielone są kolumnami, żeby 
przejść dalej musisz odnaleźć ukryte przejścia. 

W całym zamku i innych miejscach wokoł zamku 
rozmieszczone są rożne przedmioty służące do nisz¬ 
czenia duchów, świnek, czarownic i oczu odbierają¬ 
cych energię. 

Do zwalczania najgroźniejszego ducha przenikają¬ 
cego przez wszystkie przeszkody możesz użyć: 
ostrego topora (sharp axe), strzelającej gwiazdy 
(shooting star) oraz worka czarów (sack of spells). 

Do zwalczania uśmiechniętego ducha (nie przeni¬ 
ka przez przeszkody), latającego oka i świnki użyj: 
kulki z łańcuchem (bali and Chain) worka czarów 
(sack of spells), strzelającej gwiazdy (shooting star). 

Czarownice chodzące po ziemi można zniszczyć 
mieczem (strong sword), workiem czarów (sack of 
spells) oraz strzelającą gwiazdą (shooting star). 

Nie zuzyj zbyt szybko wszystkich srodkow obron¬ 
nych! Mozę się okazać, że w głębinach przepastnego 
tunelu jestes już bezbronny i zawiedziesz swoich 
przyjaciół. 

Jeżeli mimo wszystkich niebezpieczeństw uda Ci 
się uwolnić wszystkich dowiesz się, że ocaliłeś od 
śmierci: FRANKA, BILLA, FREDA, SAMA, BOBA, 
JIMA, MICKA i JOEGO, którzy będą Ci wdzięczni po 
wsze czasy. 

Maciej Marjjanski 
M chał Bobiński 


PRZEDMIOTY: 


A — SPELL BOOK (KSIĘGA CZA¬ 
RÓW) 

B — SCROLL (PERGAMIN) 

C — JEWELLED CROWN (KORO¬ 
NA) 

D — SORCERY S MOON (MAGI¬ 
CZNY KSIĘŻYC) 

E — LYRE (LIRA) 

F — GOBLET OF WINĘ (KIELICH 
WINA) 

G — GOLDEN CUP (ZŁOTY KIE¬ 
LICH) 

H — MAGIC WAND (MAGICZNA 
PAŁECZKA) 

I — STRONG SWORD (MOCNY 
MIECZ) 

J — SHARPE AXE (OSTRY TO¬ 
POR) 

K — BALL and CHAIN (KULA Z 
ŁAŃCUCHEM) 

L — SHOOTING STAR (STRZELA¬ 
JĄCA GWIAZDA) 

Ł — SACK OF SPELLS (WOREK 
CZARÓW) 

M — DOOR KEY (KLUCZ) 

N — BIG BOTTLE (DUŻA BUTEL¬ 
KA) 

O — COAT OF ARMS (TARCZA) 

P — FLEUR DE LYS (ŚWIECZNIK) 
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S — SORCERER (CZARNOKSIĘŻ¬ 
NIK) 

NAZWY MIEJSC: 


3. 

4. 


1 SANCTUARY — ŚWIĄTYNIA 

2. PAŁACE —PAŁAC 
PAŁACE — PAŁAC 
NEAR THE PAŁACE — W PO¬ 
BLIŻU PAŁACU 

5. PAŁACE —PAŁAC 

6. PAŁACE —PAŁAC 

7. WATERFALL —WODOSPAD 

8. WATERFALL —WODOSPAD 

9. ABOVE THE CHATEAU — NAD 
ARKADAMI 

10. ABOVE THE CHATEAU — NAD 
ARKADAMI 

11. ABOVE THE CHATEAU — NAD 
ARKADAMI 

12. OUTSIDE THE CASTLE — 
POZA ZAMKIEM 

13. CASTLE —ZAMEK 

14. CASTLE —ZAMEK 

15. OUTSIDE THE CASTLE — 
POZA ZAMKIEM 

16. NEAR THE CHATEAU —W PO¬ 
BLIŻU ARKAD 

17. TUNNEL —TUNEL 

18. CHATEAU — ARKADY 

19. NEAR THE CHATEAU — W PO¬ 
BLIŻU ARKAD 


20. WOODS —LASY 

21. NEAR THE VILLAGE — BLIS¬ 
KO WSI 

22. NEAR THE VILLAGE — BLIS¬ 
KO WSI 

23. CHATEAU — ARKADY 

24. CHATEAU — ARKADY 

25. WESTERLAND — KRAINA NA 
ZACHÓD 

26. WESTERLAND — KRAINA NA 
ZACHÓD 

27. WESTERLAND — KRAINA NA 
ZACHÓD 

28. STONENCHANGE — KAMIEN¬ 
NA PIWNICA 

29. STONENCHANGE — KAMIEN¬ 
NA PIWNICA 

30. TUNNEL MOUTH — WEJŚCIE 
DO TUNELU 

31. TUNNEL MOUTH — WEJŚCIE 
DO TUNELU 

32. TUNNEL —TUNEL 

33. TUNNEL —TUNEL 

34. DUNGEONS —LOCHY 

35. DUNGEONS —LOCHY 

36. STRONG ROOM — SKARBIEC 

37. TUNNEL —TUNEL 

38. TUNNEL —TUNEL 

39. TUNNEL —TUNEL 

40. TUNNEL —TUNEL 
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Pierwsze notowanie w tym roku i pierwsza n es- 
podzianka — URIDIUM Prawie połowa wszystkich 
głosujących umieściła ten program na pierwszym 
miejscu W sumie napłynęło 4121 propozycji „10”, 

głosowano na 297 tytułów gier 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

« 

10 


URIDIUM 


ELITE 
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BOULDER DASH 

INTERNATIONAL 
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Nagrodę — zestaw programów komputerowych 
otrzymuje Joanna Roszkowska z Warszawy 

Sławek 



NADAWCA Radek Dębowski 
Konopnica 
96 200 RAWA MAZ 
woj skierniewickie 


Gdy zaczynasz grę, jeszcze me wiesz, ze masz b 
długą drogę i moc zadań do wykonania Droga, na któ¬ 
rej czycha wiele niebezpieczeństw zaprowadzi Cię do 
„Gmachu Wiecznego Szczęścia", a pomyślne wyko¬ 
nanie wszystkich zadań zalezy od Twojej inteligencji i 
sprytu Masz tylko jedno życie na wykonanie powierzo¬ 
nej misji, więc bądź maksymalnie uważny 

Na twoje „życie ’ składają się tzw Punkty Szczęś¬ 
cia; są to składniki Twojej osobowości, których wykres 
słupkowy wzrasta wraz z pomyślnym wykonaniem za¬ 
dania 

Twoim nadrzędnym celem jest uzyskanie conajmniej 
99% osobowości Będzie to miało miejsce gdy na wy¬ 
kresie słupkowym pojawi się napis „BANG". Gdy 
i woja osobowość będzie w miarę pełna, mozesz roz¬ 
począć poszukiwania Drzwi do Gmachu Wiecznego 
Szczęścia 

Podczas gry będzie prowadzony test na Twoją inteli¬ 
gencję, na zasadzie „Kto zabił 9 ’ — więc myśl 

Gdzie jestes? 

Grę rozpoczynasz w najbiedniejszej dzielnicy Nowe¬ 
go Jorku, gdzie nawet słonce ma odcień szarości, a 
człowiek jest czarny nawet przez „rozowe okulary ’ 

Mozesz uważać się za swego rodzaju naukowca 
więc przyglądaj się wszystkiemu uważnie, dotykaj (do¬ 
tyk to twój najważniejszy zmysł), innych receptorów 
poza dotykiem i wzrokiem me posiadasz, eksperymen¬ 
tuj więc na całego 

Sprawdź kieszenie. 

Na początku są puste, lecz mozesz je zapełnić róż¬ 
nymi znalezionymi po drodze przedmiotami Masz 
miejsce na osiem przedmiotów więc nos tylko najpo¬ 
trzebniejsze, np Płaszcz — ochrona przed ... Pierś¬ 
cień — użyj go na 

Użyty raz przedmiot znika, masz jedno wolne miejs¬ 
ce, znajdz mny „Fire" i ruch w doł sprawdza bagaż. 

„Bezpański” TRUP. 

Podczas nspekcj któregoś z domow niezidentyfi¬ 
kowane ciało, noz w plecach Kto jest mordercą 9 — 
sąsiedzi mają alibi, ale czy zgodne z prawdą 9 Badaj 
fakty, wez pod uwagę wypowiedzi sąsiadów (23 komu¬ 
nikaty, alibi domowmkow), mysi a może zgadniesz 9 
Jeśli „NIE to wszystkie Twoje trudy były bezcelowe 
Zwroc uwagę na dz eci Po wynotowaniu wszystkich 


faktów łatwo dojdziesz do wniosku, ze zabił pan . a 
może pani 

Korytarze POTĘGI 

Przestrzenny labirynt, gdzieś tam ukryte są drzwi 
ale bronią ich kule ogniste UWAGA* mozesz strzelać 
do kul jak „na WOJNIE’ Wyjścia z labiryntu prowadzą 

do . . zwykłego SQUASH’a lub innej gry zręcznościo¬ 
wej 

Hala KOMPUTERÓW 

M ejsce, gdzie mozesz uzyc znalezionych dysków 
Gdy ich nie posiadasz uc ekaj windą 

Morze DZIUR 

Przechodząc przez dziury mus sz znalezc się na po¬ 
dłodze 

Wojna 

Polega na strzelaniu do symboli wylatujących z okien 
i przejściu do odpowiedniej planszy. UWAGA* użyj 
piersc ensa, to siła miłości, która pomoże Ci w prze¬ 
trwaniu ciężkich czasów 

STRZELNICA 

Strzelaj do pojawiających się celów a otrzymasz wy¬ 
nagrodzenie w „punktach szczęścia UWAGA* po 
każdym strzale bron musi byc ponownie załadowana, 
przez powrót do pozycj , 0’ 

Obrona P-Lot. 

Obrona przed nalotem wroga, w pewnym limicie 
czasowym musisz powstrzymać zmasowany nalot 
bombowcow ni^zyjaciela na kwadrat H-7 

Pokój ZTT :-’ s 

Gdy tu wejdźiesz dobrze jest mieć płaszcz, który 
obroni Cię przed strzałami Rozbij ścianę i podejdź po 
drabinie do „gałek " i zacznij układać napis „ZTT 

ROZMOWA 

Dyskusja choć dosc burzliwa może spowodować 
wzrost Twojej osobowości Polega ona na prowadzę- 
mu dialogu w określonym czasie na zasadach gry w 
„ścianki 

Pamiętaj 

Skompletowanie pełnej osobowości polega na wy¬ 
konaniu misj a także odgadnięciu zagadki i gdy to 

wszystko wykonasz dopiero mozesz poszukać odpo¬ 
wiednich drzwi 

Idz i znajdź je! 


KOMPUTEROWI BRAK POLOTU 


Andrzej Doniec, lat 22, student drugiego roku fi¬ 
lologii słowiańskiej w Un wersytecie Jagiellońskim 
Nagrodzony w konkursie „ Bajtkowej Listy Przebo¬ 
jów". 

— Jak się ma język starocerkiewnosłowianski 
do supernowoczesnych komputerów 9 

— Nijak, bo jest zbyt skomplikowany, zęby 
wprowadzić go do maszyny 

— Dlaczego w takim razie zainteresowałeś się 
grami komputerowymi, skoro jako student filologu 
słowiańskiej me będziesz miał w przyszłości wiele 
pociechy z tego rodzaju urządzeń elektronicznych 9 

— Moją pasją życiową są szachy Przed blisko 9 
laty mistrz klasy międzynarodowej, wielokrotny 
olimpijczyk pan Kostro zachęcił mnie do poświęce¬ 
nia się tej dyscyplinie Spróbowałem i nawet udało 
mi się zakwalifikować do kadry narodowej. Nieda¬ 
wno zaintrygował mnie problem w jaki sposob 
komputer rozegrałby partie szachów Prawdę po¬ 


wiedziawszy rozczarowałem się Maszynę elektro¬ 
niczną można odpowiednio zaprogramować, ale 
będzie tylko bezdusznym matematykiem Brako¬ 
wało jej intuicji i polotu 

— Jakiemu komputerowi zaproponowałeś poje¬ 
dynek na 64 polach 9 

— Mam ZX Spectrum (48 kilobajtów) ktorego 
notabene kupiłem za wygrane w turniejach szacho¬ 
wych 

— Przygotowujesz program do jakiejś nowej 
gry ? 

Tak Próbuję rozpracować koreańską grę 
WARI Wymaga myślenia (w przeciwieństwie do 
gier symulacyjnych, które mnie me interesują) 
Komputer pokazuje juz wyniki, w dalszym ciągu me 
mogę poradzie sobie z grnfiką 
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Powstało juz wiele symulacyjnych gier spor¬ 
towych na ZX Spectrum Są to seria konkurencji 
Daley a Thompsona (Decathlon, Supertest, W.nter 
Games, Hyper Sports), piłka nożna — Match Day 
i World Cup tenis — Match Point, Micro Olympics, 
Athlete Seria Daley a Thompsona mimo doskonałej 
grafiki i animacji ma jedną podstawową wadę — ba¬ 
rdzo niszczy klawiaturę Piłka nożna jest bardziej 
dopracowana, lecz animacja przebiega powoli Te ¬ 
nis jest atrakcyjny, ale me ma możliwości dokład¬ 
nego sterowania piłką Micro Olympics i Athlete są 
bogate w konkurencje, lecz prymitywne 


Ponad wszystkie te gry wznosi się Ping Pong 
Jest to nowatorsk pomysł firmy Konami, adaptowa¬ 
ny na Spectrum przez Imagine — Program, Audio, 
Visual. Charakterystyczny jest brak sylwetek gra¬ 
czy! Gra s ę samym: rakietkami, bardzo dokładnie 
narysowanymi i animowanymi. Druga nowość to 
dobra graficznie publiczność (do tego me przykłada 
się zazwyczaj większej wagi. 

Bardzo pomysłowo rozwiązana jest kwestia ste ■ 
rowania rakietkami — poruszają się one same 
i ustawiają na wprost lecącej piłki, Do grającego na¬ 


leży tylko odpowiednie uderzenie. Oto jakie przyci¬ 
ski za co odpowiadają 

góra — ścięcie 

doł — serw 

lewo — silne uderzenie 

prawo — lekkie uderzenie 

strzał — backhand 

(uderzeń a bez strzału są z forehand u) 

Aby zaserwować należy wcisnąc „doł’ — piłka 
zacznie podskak wac. Teraz „strzał (lub me) w za¬ 
leżności od tego w którą stronę ma polecieć piłka. 
Pozostaje wcisnąc „ ewo lub „prawo — wybrać 
siłę uderzenia. Przycisku „góra używa się tylko do 
wysokich piłek wystawionych przez przeciwnika 
Dokładniejsze ustalenie kierunku lotu piłki zaiezy 
od momentu uderzenia w mą Im wcześniej ude¬ 
rzysz tym trudniejszą do odebrania sytuację ma 
przeciwnik 

Na pierwszym poziomie trudności gra toczy się 
wolno i jest mało urozmaicona Im wyzszy poziom, 
tym szybciej lata piłka i tym trudniej ją odebrać Po 
wygranej na piątym poziomie trudność me wzrasta, 
a gra jest kontynuowana 

Oprócz normalnej punktacji (0 11 punktów) gra 
jący otrzymują za odbicie — dziesięć punktów i za 
skuteczne ścięcie — pięćset punktów Do tego do¬ 
liczane są premie za przejście na wyzszy poziom 
trudności Dziesięć najlepszych wyników jest pa 
miętanych wraz z inicjałami ich zdobywców 

Gra jest uzupełniana bardzo różnorodnymi 
i efektownymi dźwiękami. Owacje i stukot piłki o 
stół brzmią bardzo naturalnie 
Komputer: Spectrum 48k/+, Commodore 64/128 
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Tym razem cos dla zwolenników łamania głowy 
Pierwszy raz mozesz zagrać bez joysticka! 

W podziemnym bunkrze, w centrum Londynu 
operatorki przesuwają po mapie południowej Anglii 
sylwetki samolotow Można pomyśleć, ze to jakaś 
zabawa gdyby me wyraz skupienia i powagi na 
twarzach wszystkich obecnych Jesteś w Dowódz¬ 
twie Lotnictwa Myśliwskiego — Fighter Command, 
skąd kieruje się powietrzną obroną Londynu Ofi¬ 
cerowie i radiooperatorzy patrzą na Ciebie oczeku¬ 
jąc rozkazów Odebrany przed chwilą raport wywia¬ 
du mówi, ze z lotnisk francuskich wyruszyła kolejna 
wyprawa bombowa na Londyn Dysponując dzie¬ 
więćdziesięcioma samolotami w dziewięciu dywiz¬ 
jonach musisz uniemożliwić Niemcom zbombardo¬ 
wanie stolicy Nie jest to łatwe Twoje samoloty 
mają ograniczony zapas paliwa i muszą je co pe¬ 
wien czas uzupełniać. Dokładne położenie wroga 
jest nieznane, masz tylko częściowe dane z meldu¬ 


nków wywiadu A przede wszystkim niemieckich 
samolotow jest znacznie więcej 

Grafika jest prosta— niema! symboliczna, lecz w 
tej grze me ma to znaczenia Masz przed sobą 
mapę południowej Anglii z naniesionymi lotniskami 

swoich dywizjonów Wyświetlane są na niej symbo¬ 
le wskazujące położenie dywizjonów woich i prze¬ 
ciwnika W dolnej części ekranu pojawiają się mel- 
dunk i Twoje rozkazy, z prawej strony znajduje się 
zegar i aktualny stan Twoich dywizjonów Wszyst¬ 
kie polecenia przekazujesz z klawiatury zakodowa¬ 
nymi symbolami. Jeżeli zapomnisz kodów, uratuje 
Cię naciśnięcie klawisza „K A teraz rozkazuj — 
wrogie eskadry juz nadlatują 

Komputer: ZX Spectrum 48K/+, Commodore 
64/128, Atari 800XL/130XE 
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KROLOWA GIER! 

— Przedstaw się czytelnikom Bajtka 

— Mam 12 lat, nazywam się Joanna Roszkowska, cho¬ 
dzę do szkoły podstawowej nr 164 w Warszawie. 

— Od kiedy interesujesz się grami komputerowymi? 

— Jeden z moich kolegow dostał rok temu ZX-Spec- 
trum i pozwalał mi czasem pograć. Mam również wujka in¬ 
formatyka, który ma Amstrada i duży wybór gier. 

— Czyjestes stałą czytelniczką Bajtka? 

— Czytam Bajtka jeżeli uda mi się go kupić. Większość 
gier zamieszczanych na liście przebojów jest mi znana 
i dlatego biorę udział w typowaniu złotej dziesiątki gier Ba¬ 
jtka. 

— Czy masz własny komputer? 

— Niestety nie, ale rodź ce obiecali kupić mi go na 
Gwiazdkę. 

— Do redakcji Bajtka przychodzą tysiące listów ale 
większość od chłopców W listopadzie wśród kilkunastu 
tysięcy listów które nadeszły było tylko 13 listów od dzie¬ 
wcząt Ty zostałaś wylosowana sposrod nich i dlatego otrzy¬ 
małaś ten zaszczytny tytuł KRÓLOWEJ GIER Cieszysz 
się? 

— Tak, bardzo. Bajtkową listę przebojów i rubrykę „Co 
jest grane czytam z ogromną chęcią i zainteresowaniem 
Lubię tez grac na komputerze i strasznie się cieszę że to 

mnie wylosowano. 

(B) 
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AMSTRAD/SCHNEIDER 

PCW8256 PCW8512 


Po sukcesie modeli CPC464 i CPC 6128 

firma AMSTRAD postanowiła zaatakować 

rynek maszyn przeznaczonych wyłącznie 

do pracy. Opracowała komputer PCW8256 

— 8 iest numerem serii komputerów (po¬ 

przednie oznaczenia: 4-wersia taśmowa. 
6-wersia dyskowa), a liczba 256 wskazuje 

na pojemność pamięci — 256KB. PCW oz¬ 

nacza „Personal Computer/Wordproce- 
sor”. Umieszczenie w nazwie słowa 

..wordprocesor” nie iest przypadkiem — 

głównym zastosowaniem tego komputera 

ma byc przetwarzanie tekstów. Poza tvm 

użytkownik ma do dyspozycji system 

operacyjny CP/M+ (wersja 3) i Dr. LOGO. 


■ ORGANIZACJA SYSTEMU 

Standardowy zestaw PCW8256 zawiera 

— monitor z jednostką centralną i stacją dysków 

— klawiaturę 

— drukarkę 

— dyski systemowe, instrukcje i kilka drobiazgów 

Inna n z w poprzednich modelach jest kolorystyka — a- 
sno kremowa obudowa sprawia przyjemniejsze wrażenie 
niz szarości modeli CPC 

■ JEDNOSTKA CENTRALNA 

Płyta komputera zaw era tylko kilkanaście układów sca¬ 
lonych Osiem z nich to pamięci RAM (256KB), pozostałe 
służą do sterowania ekranem stac ą dysków i drukarką 
PCW nie ma pam ęci ROM — jedyną rzeczą którą potrafi 
zrób c po włączeniu do sieci jest wczytanie z dysku syste¬ 
mu operacyjnego 

Po otwarciu obudowy monitora można zobaczyć 8 wol¬ 
nych podstawek pod układy scalone — jest to miejsce na 
wstawienie dodatkowych 256KB pamięci RAM Częsc 
wbudowanej pamięci RAM (112KB) służy jako tzw RAM- 
DISC, czyli symuluje pracę dodatkowej stacji dysków o ba 
rdzo szybk m dostępie 

?ft RA.TTFK 1 /R 7 


■ STACJA DYSKÓW 

W monitor wbudowana jest stacja dysków 3 o zapisie 
jednostronnym i pojemności ok 180KB Możliwa jest roz¬ 
budowa komputera przez wstawienie dodatkowej stacji 
FD2 (zapis dwustronny ze zwiększoną gęstością — poje¬ 
mność ok 720KB) Podłączenie jest bardzo proste — pro¬ 
ducent umieścił w obudowie n e tylko kabel do drugiej sta¬ 
cji, ale nawet srubk do przykręcania je w przygotowanej 
wnęce 

■ KLAWIATURA 

Klawiatura zaw era 82 klawisze z czego część est do¬ 
stosowana do programu edycji tekstów Wydzielony jest 
dodatkowy blok klawiszy — funkcyjnych numerycznych’! 
sterujących kursorem 

■ EKRAN 

Rozmiary ekranu są o około 50% w ększe niz w nnych 
komputerach — 32 linie po 90 znaków Tekst jest bardzo 
dobrze czytelny jedynie w niektórych egzemplarzach 
brzegi obrazu są nieco rozmyte Rozn ce w wielkości ekra 
nu doskonale w dac w programach używających standar¬ 
dowych rozm arów — 24 I n e po 80 znaków — ma się 
wrażenie ze są one wciśnięte gdzieś w kąt monitora 

■ DRUKARKA 

Podobnie jak jednostka centralna drukarka me zawiera 
pam ęc ROM — nawet generatora znaków Oznacza to 
ze jest w całości sterowana przez komputer i urn e zrobić 
dokładnie to co program który ją kontroluje 
dane techniczne: 

— prędkość druku 

90 znakow/sek przy druku standardowym (Draft Gua- 

lity) 

30 znakow/sek przy druku korespondencyjnym (Near 
Letter Q u ality) 

— taśma barwiąca 13 mm w kasecie — wystarcza na oko¬ 
ło 2 min znaków przy druku standardowym Kasety z 
taśmą są bardzo kosztowne ale przy odrobinie zdolno¬ 
ści manualnych można do kasety włożyć zwykłą taśmę 
od maszyny do pisania 

— możliwość drukowan a na pojedynczych kartkach i na 
papierze ciągłym o szerokości do 25 cm Do drukarki 


można dostawie „traktor” — urządzenie do przesuwa¬ 
nia papieru z perforacją W przypadku drukowania na 
pojedynczych kartkach drukarka półautomatycznie po¬ 
daje strony — należy jedynie włożyć kartkę i nacisnąć 
dźwignię, a drukarka sama wciągnie papier i ustawi go 
na początku strony 

— podczas pracy z systemem CP/M drukarka zachowuje 
sę tak jakby była EPSON FX80 i akceptuje te same 
koay kontrolne 


1 PODSTAWOWE 
OPROGRAMOWANIE 


1. LocoScript 

Jest to program do edycji tekstów sterujący pracą całoś¬ 
ci systemu LocoScript jest bardzo dobrze zintegrowany z 
pozostałymi elementarni komputera — klawiatura zawiera 
specjalne klawisze do jego obsługi możliwości drukarki są 
większe niz podczas pracy z systemem CP/M i oczywiście 
cały ekran jest wykorzystany Próg am jest sterowany 
przez , MENU” — specjalne okna z listą komend uaktyw¬ 
nianych klawiszami funkcyjnymi. Edytor oferuje kilka kro¬ 
jów liter, rozmiarów druku (od 10 do 17 znakow/cal), druk 
podwójnej szerokości wytłuszczony, pochylony potęgi i 
indeksy, podkreślenia (tylko wyrazów bądź całych linii) i 
zmienną gęstosc pionową druku (od 8 linn/cal z odstępem 
1/2 linii do 6 linn/cal z odstępem 3 linii. Istnieje możliwość 
definiowania nagłówków i stopek, drukowania numerów 
stron, rozróżniania stron parzystych i nieparzystych, 
pierwszej, środkowych i ostatniej. W LocoScript wbudo¬ 
wanych jest wiele dodatkowych znaków — niestety bez 
możliwości definiowania własnych, co wyklucza stosowa¬ 
nie polskich liter 

W porównaniu do innych edytorów nieco ograniczone 
są moz; wosc wyszukiwan a i zamiany fragmentów tekstu 
oraz operacje na blokach 

Cennym udogodnieniem jest to, ze w czasie gdy jeden 
teskt się drukuje można juz pracować nad innym — jedno¬ 
czesne wykorzystanie edytora drukarki spowalnia działa¬ 
nie obydwu ale me blokuje pracy komputera 

LocoScript u można używać także jako inteligentnej ma¬ 
szyny do pisania — w trybie „ Direct Printing drukowany 
jest każdy paragraf wprowadzony z klawiatury — me trze¬ 
ba korzystać ze stacji dysków wprowadzać tekstu, zapisy¬ 
wać go i dopiero później drukować. 

2. Mallard BASIC 

Jest to prawdopodobnie ostatnie osiągnięcie w dziedzi¬ 
nie interpreterów BASIC a dla komputerów 8 bitowych 
Pracując z Mallard em można odmesc wrażenie ze BASIC 
jest doskonałym językiem programowania Wynika to z 2 
rzeczy Po pierwsze — jest on bardzo szybki (jak na inter¬ 
preter) a po drugie — ma wbudowane mechanizmy do¬ 
stępu do dysków których mógłby mu pozazdrościć TUR¬ 
BO PASCAL. Użytkownik ma możliwość wyboru czy plik 
na dysku będzie traktowany jako zbiór sekwencyjny in¬ 
deksowo sekwencyjny, czy zbiór o dostępie bezpośred¬ 
nim Dodatkowo można używać tzw kluczowanego dostę¬ 
pu do dysku — rekord danych może byc odszukany przez 
zawartość jednego z poi! 

3. Dr. LOGO 

Jest to ten sam interpreter języka który użytkownicy 
CPC6128 znają jako LOG03 — łącznie z jego wszystkimi 
niedociągnięciami Dla przypomnienia — akceptuje wyłą¬ 
cznie skrócone wersje komend (FD a me FORWARD) i ma 
czasami kłopoty z zołwem — jego obraz pozostaje na 
ekran e mimo, iz sam zołw poszedł juz gdzie indziej 

4. GSX 

Graphic System Extension — graficzne rozszerzenie 
systemu (CP/M) jest zbiorem procedur i programów poz¬ 
walających wykorzystywać grafikę pod kontrolą systemu 
CP/M Niestety mc więcej o tym bardzo użytecznym pa¬ 
kiecie nie wiadomo gdyż me jest on opisany w instrukcji 
obsługi a dobre podręcznks GSX jeszcze do nas me do¬ 
tarły 

5. Oprogramowanie systemowe CP/M 

Na dyskach systemowych poza wymienionymi juz pro¬ 
gramami użytkowymi znajduje się jeszcze kilkanasc e in¬ 
nych Częsc z meh jest wartościowa (programy zarządza¬ 
jące przetwarzaniem danych i współpracą z urządzeniami 
zewnętrznymi) a częsc prawie zupełnie bezużyteczna — 
tak jak assemblery disassemblery, programy uruchom e~ 
mowę które są dostosowane do procesora 8080 a Z8Q na 
którym zbudowany jest komputer ma znacznie rozszerzo¬ 
ną listę rozkazów 

■ INSTRUKCJA OBSŁUGI 


Wraz z komputerem użytkownik dostaje dwa tomy in¬ 
strukcji: 

1 Opss CP/M LOGO i edytora LocoScript 

2 Opis BASIC a 





















Podręczniki napisane są zrozumiale i zaw erają więk¬ 
szość potrzebnych informacji (poza opisem systemu 
GSX) W razie kłopotow z CP/M można obejrzeć duży 
zbiór (75KB) HELP umieszczony na 4 stronie dysków sy¬ 
stemowych, gdzie opisane są dosc dokładnie programy 
użytkowe CP/M 

Pewne zdziwienie budzi objętość podręcznika edytora 
— około 150 stron AMSTRAD reklamuje LocoScript jako 
program profesjonalny, ale prosty w obsłudze Jest to pra¬ 
wda ale dopiero po pewnym czasie — na początku otedzi 
się przed komputerem i nie bardzo wiadomo co tam ska¬ 
cze po ekranie 

■ DOSTĘPNE OPROGRAMOWANIE 

W grę wchodzę praktyczn e tylko programy pracujące 
pod kontrolę CP/M+ W Polsce dostępne sę TURBO PA¬ 
SCAL, dBASE II (nawet w języku polskim) i niemieckoję¬ 
zyczna wersja programu kalkulacyjnego MULTIPLAN Na 
inne rzeczy prawdopodobnie trzeba będzie jeszcze po¬ 
czekać Dotychczas n e ma jeszcze zainstalowanych pol¬ 
skich znaków ani na ekranie, ani na drukarce. 

■ PCW8512 


Model PCW8512 ma rozbudowaną pamięć operacyjną 
(do 512 KB) i wbudowaną drugą stację dysków — dwu¬ 
stronna o większej gęstości zapisu i pojemności około 720 
KB Większość „nowej’ pamięci RAM użyta jest do roz¬ 
szerzenia RAMDISC-u Praca na większej maszynie est 
wygodniejsza — dla większości programów ogranicze¬ 
niem rozmiaru danych jest pojemność dyskietki, a gdy 
mamy tylko jedną stację to muszą się na mej zmieście jed¬ 
nocześnie stare dane (przed przetworzeniem), nowe dane 
(po przetworzeniu) i sam program, który je przetwarza Na 
przykład używając programu WORDSTAR możemy opero¬ 
wać na zbiorach o wielkości do 50 KB a w przypadku po¬ 
siadania 2 stacji dysków sam program jest na dysku w sta- 
cj A, dane natomiast można umiescic na dysku w stacji B 
i zamiast 50 KB mamy prawie 800 

S DODATKOWE URZĄDZENIA 

ZEWNĘTRZNE 


AMSTRAD produkuje dodatkowe stacje dysków FD2 
i tęcze szeregowe RS232C (wraz z emulatorem terminala 
VT52) Inne firmy oferują stacje dysków 5 1 4 łącza rów¬ 
noległe do drukarek i modemy Firma Northen Computers 
produkuje dostosowane do AMSTRAD a dyski typu WIN¬ 
CHESTER nazwane AMSTORE o pojemności 20 MB Mo¬ 
żna je łęczyc w siec (do 120 dysków) lub do jednego dys¬ 
ku można podłączyć kilka komputerów Jedyną wadą tego 
urządzenia jest bardzo wysoka cena kilkakrotnie przewyż¬ 
szająca ceny podobnych dysków do komputerów BM czy 
ATARI520ST 


■ GRY 


Nawet komputer przeznaczony wyłącznie do pracy po¬ 
winien w razie potrzeby stać się towarzyszem zabawy 
Każdy czasami lubi sobie pog ać, a i komputerowi cos od 
życia się należy Pojawiły się pierwsze gry przygodowe 
(H tcn-H ke r s Guide To Galaxy), programy szachowe i bry 
dzowe a nawet gry zręcznościowe z niezłą grafiką 

* * * 

Komouter jest wart tyle, ile jogo oprogramowanie W tej 
"hwili -(listopad 3o) brak jest oorogramowania soeiniaiące- 
go podstawowe wymaganie — dostępność polskich zna 
kow i trudno jest polecać PCW825o jako doory komputer 
PCW me ma ROM u całą pamięć p r zechowuie na dys¬ 
kach — również ge-nerat-oe/ znaków dla ekranu i druork 
oraz komunikaty systemowe N>c więc me stoi na przesz¬ 
kodzie by po sk e znaKi były mozuwe do drukowania a na 
wet by cały CP M t LocoScript były przetłumaczone na ję¬ 
zyk noski Dowodem na to jest mem ecka we r sja 
^chneiaei PCW8256 — wszystkie oodstawowe programy 
są w języku niemieckim klawiatura również dos ł osowana 
jo wymagań niemieckich norm. niektóre ze znaków naro¬ 
dowych umieszczone są bezpośrednio na klawiszach. 

Jest w ęc szansa ze przybędzie nowy dobry komputer, 
ktary będz e mógł wspomagać gospodarkę magazynową 
w niezbyt dużych przedsięb o stwacn (łatwość tworzenia 
baz danych), prowadzić księgowość a także być idealnym 
narzędziem pracy dla pisarzy tłumaczy i innych osob czę¬ 
sto używających maszyny do pisania 

Darek Wichmewicz 



SPOSOB 
ZAPISYWANIA 
W PAMIĘCI 
PROGRAMU 
W BASIC-u: 

Każdą instrukcję interpreter BASiC-a oznacza kodem 
zwanym TOKEN System taki pozwala efektywniej wyko¬ 
rzystać główną pamięć minikomputera ponieważ jedno 
bajtowy TOKEN zajmuje znaczn e mniej miejsca niż dowo 
Ina instrukcja BASIC a Z tego tez powodu me można uzy 
wac nazw instrukcji do oznaczania zmiennych 
Jedna lima BASIC-a zajmuje w pamięci minimum 6 baj¬ 
tów dwa do oznaczeń a numeru w linii, dwa do oznaczę 
n a długość lin eden dla rozdzielenia i m mmum jeden 
do oznaczeń a instrukcji BAS C zaczyna gromadzić I me 
programu począwszy od adresu 368 (dziesiętnie) Roz¬ 
patrzmy na przykładz e jak to się odbywa 
Wpiszmy następującą linię 
1990 PRINT „POTOP” 
a następnie w trybie bezpośrednim 

FOR 1 = 368 TO 385:PRINT I;” ”;PEEK (l):NEXT I 
Otrzymujemy ciąg liczb który opisu e pomzsza tabela- 


Adres 

Wartość 

Znaczenie 

368 

14 

N zszy bajt długości Isnii 

369 

0 

Wyzszy bajt długości linii 

370 

198 

Nizszy bajt numeru linii 

371 

7 

Wyzszy bajt numeru linii 

372 

191 

Kod instrukcji PRINT 

373 

32 

Kod ASCII spacji 

374 

34 

Kod ASCII cudzysłowu 

375 

80 

Kod ASCII 1 tery P 

37n 

79 

Kod ASCII litery o 

377 

84 

Kod ASCli litery T 

378 

79 

Kod ASCII litery O 

379 

80 

Kod ASCII litery P 

380 

34 

Kod ASCII cudzysłowu * 

381 

0 

Kod rozdzielenia (separacji) 

morriacja o długości urn uzysk wana jes ł z dwóch ba 
zgodnie z icrmuła 

NlZSZ < BAJT + (255 

* WYZSZY BAJT) 


Długość naszej ! irni wynosi więc 14+ jO * 256) = 14 co 
oznacza, że tyie miejsc zajmuje ona w pamięci. 

W podobny sposób otrzymujemy nfomiację o numerze li- 

nii 

198 - (256 * 7) = 1990 

Pon ewaz juz wiemy pod jakim adresem została umiesz - 
czon i instrukcja PR NT możemy ją zamienić na inną ko 

rzvstaiąc bezoośreoruo z instrukcji POKE pisząc 

POKE 372,197 

Wpiszmy teraz LIST i zobaczmy, co się zmieniło Linia ma 
postać' 

1990 REM „POTOP” 

ponieważ liczba 197 w instrukcji POK jest kodem instruk¬ 
cji REM 

Zobaczmy teraz w jak sposob przechowywane są znren- 
ne w programie Posłużymy się w tym ce j prostym pod 
staw en em pisząc: 


10 ABC = 20 

i w tryb e bezpośrednim ponownie 

FOR 1 = 368 TO 385:PRINT I;” ”;PEEK(I):NEXT I 

Znaczenie uzyskanych na ekranie liczb podaje tabela 


Adres 

Wartość 

Znaczenie 

368 

14 

N zszy bajt długości linii 

369 

0 

Wyzszy bajt długości linii 

370 

10 

Nizszy bajt numeru linii 

371 

0 

Wyzszy bajt numeru linii 

372 

13 

Wskaźnik zmiennej 
numerycznej 

373 

7 

Długość nazwy zmiennej + 4 

374 

0 

Kod separacji 

375 

65 

Kod ASCII pierwszego znaku 
nazwy zmiennej 
(w przykładzie A) 

376 

66 

Kod ASCII drugiego znaku 
nazwy zm ennej (litera B) 

377 

195 

128 + kod ASCII ostatniego 
znaku nazwy zmiennej 
(litera C) 

378 

239 

kod (token) znaku = 

379 

25 

Wielkość zmiennej 

380 

20 

Wartość zmiennej 


Liczba 13 pod adresem 372 jest kodem wskazującym na 
wystąpienie zm ennej numeryczne W przypadku zmien¬ 
nej alfanumeryczne do pamięć wpisana byłaby wartość 3 
Pod adresami od 375 do 377 zakodowana została nazwa 
zmiennej przez wpisanie kodow ASCII odpowiadających 
znakom użytym w nazwie Jedyn e ostatni znak nazwy 
zmiennej reprezentowany jest w pamięci przez sumę kodu 
litery C i 128 (67 + 128 = 195) Liczba 239 pod adresem 
378 jest kodem (token) znaku =, innym niż jego kod w 
ASCII. W ten sposob minikomputer „wie ze znak = me 
est częścią składową nazwy zmiennej Liczba 25 pod ad 
resem 379 okreśia welkosc zmiennej w za.eznosci od 
przedziałów je wartości co ujstrjje następująca tabe a 


Liczba 

Wartość zmiennej i kod )ej długości 

— 

15 

Wartość zmiennej =1 bez kodowania 

16 

Wartość zorenne =2 bez kodowania 

23 

Wartość zmiennej =9, bez kodowania 

25 

Wartość zmiennej zawarta 

w przedziale od 10 do 255 

Kod dia ednego bajta 

26 

Wartość zmiennej zawarta 
w przedziale od 256 do 65535 
kod d ; a dwóch bajtów 

31 

Wadosc zmiennej przebaczająca 65535 lub 
n ecałkowita kod d a pięciu baftow według 
wzoru 

wartosc= 2t o5 145)* 65535-t-(b2/128) + 
(b3x2) + (b4x512) * 

(d 1/32800)) 

gdz e bl b5 reprezentują wartości obecne 


pod pięcioma adresami służącym do kodo¬ 
wania zmiennej 


W przyoacKu gdy zmienna jest I czbą ujemną Kod (token) 
zpax u — (245) występuje za az po modzie (token) znaku 


Wojciech Ziółek 
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W poprzednich numerach „Bartka” 

pisałem o kilku dziedzinach dostęp¬ 

nych. dzięki specjalnemu oprogramo¬ 
waniu nie tylko dla informatyków. 
Krótko przypomnę: systemy baz da¬ 

nych pozwalają przechowywać i bar¬ 
dzo szybko przetwarzać duże ilości 
informacji, formularze elektroniczne 

szybko i bezbłędnie wykonuia zawiłe 

rachunki, wreszcie edytory tekstów 

ułatwiała i przyśpieszała przygotowa¬ 

nie wszelkich maszynopisów. Wvdaie 
sie. że każde z wymienionych udogo¬ 

dnień adresowane jest do innei grupy 
odbiorców. Jest lednak bardzo duża 

dziedzina, w której wszystkie znajdu¬ 

ją zastosowanie równocześnie. 

Przyjrzyjmy się działalności dowolnego przed¬ 
siębiorstwa Musi ono gromadzić dane, np kartote¬ 
ka pracowników, czy lista klientów lub dostawców 
Dane te są przetwarzane na rożne sposoby, w 
szczególności biorą udział w obliczeniach, które w 
wielu wypadkach najprościej zrobić w oparciu o for¬ 
mularz elektroniczny I odwrotnie, wyniki obliczeń 
warto czasami przechowywać w bazach danych 
Firma prowadzi korespondencję, zdarza się tak, że 
jedno pismo trzeba wysłać do określonej grupy, lub 
zgoła wszystkich klientów Przyjemnie (i oszczęd¬ 
nie) jest, jeśli wystarczy napisać przy pomocy edy¬ 
tora tresc pisma, a komputer wydrukuje odpowied¬ 
nią liczbę egzemplarzy, oczywiście do każdego do¬ 
pisując nazwisko i adres z listy zapisanej w bazie 
danych Ale zęby mógł to zrobić musimy zapewnie 
wymianę informacji między edytorem a tą bazą 


Dodatkowym plusem takiego systemu korespon¬ 
dencji jest to, ze każdy adresat otrzymuje me kse¬ 
rokopię z dopisanym długopisem swoim nazwis¬ 
kiem, ale list, który wygląda tak jakby był pisany 
specjalnie do mego Pamiętajmy, ze dzisiejsze dru¬ 
karki potrafią pisać naprawdę ładną czcionką i do 
tego na papierze bez perforacji, np na kartkach z 
nadrukiem firmowym Analogiczna potrzeba może 
powstać, gdy pisząc sprawozdanie chcemy podać 
zestawienie lub wykres danych o naszej działalnoś¬ 
ci Przykłady można by mnożyć, a wniosek jest je¬ 
den — rożne programy użytkowe muszą mieć mo¬ 
żliwość wymiany pomiędzy sobą danych Jest to 
dość trudne, bo zwykle dane są przechowywane w 
postaci zakodowanej, a różne firmy opracowały roż¬ 
ne formaty kodowania (Pisząc kodowanie me mam 
na myśli utajniania, tylko szczególne metody zapi¬ 
su, opracowane z mysią o sprawnym działaniu pro¬ 
gramu Oczywiście użytkownik widzi dane zawsze 
w postaci jawnej) Żeby zw ększyc atrakcyjność 
swoich wyrobów, producenci wyposażają je w pro¬ 
gramy konwersji danych z innych systemów Np 
dBASE III PLUS (najnowsza wersja bardzo znanej 
bazy danych, dostępna na IBM PC), potrafi zapisy¬ 
wać i odczytywać dane w formatach wszystkich 
szeroko rozpowszechnionych systemów Jednak 
zęby z tego skorzystać trzeba przynajmniej wie¬ 
dzieć ze są różne formaty zapisu danych, a me 
wszystkich to interesuje 

Innym rozwiązaniem jest, a właściwie było, wy¬ 
puszczanie na rynek zestawu programów, np. edy¬ 
tor, formularz, baza danych i pakiet graficzny (do 
wizualizacji wyników — wykresy kołowe, słupkowe 
itd) Wszystkie programy takiej „rodziny były 
przygotowane do współpracy między sobą 

Zwyciężyło (jak dotąd) inne rozwiązanie Jak 
zwykle najprostsze — przynajmniej z punktu wi¬ 
dzenia użytkownika Rozwiązaniem tym są PAKIE¬ 
TY ZINTEGROWANE (ang mtegrated software) 
Pakiet taki stawia do dyspozycji użytkownika wszy¬ 
stkie omowsone możliwości, połączone w jeden sy¬ 


stem, z językiem komunikacji w miarę możności je¬ 
dnolitym dla wszystkich podsystemów Najczęściej 
są to programy sterowane przez menu, co pozwala 
na ich eksploatację bez poważnego przygotowania 
informatycznego. Techniczną stronę przekazywa¬ 
nia informacji m ędzy składnikami systemu pakiet 
bierze na siebie, dla użytkownika zostawiając spra¬ 
wy koncepcyjne, co wydaje się byc własc.wym po¬ 
działem pracy między człowiekiem a maszyną 

W skład pakietu zintegrowanego wchodzą często 
rożne dodatkowe elementy, o których do tej pory 
me wspominaliśmy Podstawowy z nich to moduł 
telekomunikacji, który za pośrednictwem najzwy¬ 
klejszej lin telefonicznej i modemu zapewnia łącz¬ 
ność naszego komputera ze światem zewnętrz¬ 
nym czy i na przykład, innymi komputerami, publi¬ 
cznymi bazami danych itp (Modem jest to specjal¬ 
ne urządzenie do kodowania danych i ich przesyła¬ 
nia limami telekomunikacyjnymi, oczywiście może 
on pracować na zmianę jako nadajnik i jako odbior¬ 
nik sygnałów) Dzięki temu można np na bieżąco 
otrzymywać najnowsze notowania giełdowe Moż¬ 
na tez włączyc się w siec tzw „poczty elektronicz¬ 
nej” Zamiast drukować listy na drukarce, wkładać 
do kopert i wrzucac do skrzynki, wysyłamy ich 
treść do sieci telekomunikacyjnej Siec przesyła je 
do urzędu pocztowego, który jest najbliżej adresa¬ 
ta, tam są drukowane, wkładane do kopert i dostar¬ 
czane na miejsce 

Innym udogodnieniem jest kalendarz, w którym 
możemy notować daty i godziny spotkań, po to aby 
komputer przypominał nam o nich Niestety system 
ten me sprawdza się jeśli ktoś jest tak roztargniony 
ze zapomina włączyć komputer 

Tak jak większość poważnych systemów pakiety 
sprzedawane są wraz z programem, który pozwala 
na ich instalację, to znaczy na dostosowanie do po- 
siadanego typu komputera i konfiguracji urządzeń 
zewnętrznych Nie łudźmy się jednak, ze system 
przeznaczony dla IBM PC da się zainstalować na 
SPECTRUM — wszystko ma swoje granice 

Nie znam żadnego pakietu zintegrowanego dzia¬ 
łającego na mikrokomputerze mającym 64K pamię¬ 
ci operacyjnej. Na Commodore C-12S jest zrealizo¬ 
wany taki system, nazywa się JANE Najbardziej 
popularne są FRAMEWORK i SYMFONY, działają¬ 
ce na IBM PC i pochodnych 

Zastosowanie mikrokomputerów z właściwym 
oprogramowaniem do wspomagania zarządzania 
niewielkim przedsiębiorstwem, czy prowadzenia 
biura może zaoszczędzić wiele czasu i pracy Ko¬ 
rzyści są tak ewidentne i powszechnie dostrzega¬ 
ne, ze możemy dziś mówić o typowym zastosowa¬ 
niu profesjonalnego sprzętu mikro „do prowadze¬ 
nia interesów ” 

W naszym kraju zastosowania tego typu napoty¬ 
kają kilka barier Pierwsza z nich to oczywiście 
sprzęt Zakłady Elwro obiecują wyprodukować w 
1987 r. około stu 1 !! mikrokomputerów Elwro 800, 
kompatybilnych z IBM PC. Na drukarkę z Błonia 
czeka się około dwóch lat. Sprzęt importowany, lub 
produkowany przez firmy polonijne (czytaj zmon¬ 
towany w Polsce z importowanych podzespołów) 
jest dość drogi Także telekomunikację można uz¬ 
nać za opowiastki fantastyczno-naukowe, biorąc 
pod uwagę stan naszej sieci telefonicznej Brakuje 
także materiałów np dyskietek oraz literatury fa¬ 
chowej 

Następną przeszkodą jest brak oprogramowania 
lub jak kto woli powszechna nieznajomość języka 
angielskiego, którym operuje to oprogramowanie, 
które jest dostępne. Przeszkoda ta jest likwidowana 
na kilka sposobow między innymi przez zatrudnia 
me fachowców informatyków co w zasadzie za¬ 
przecza podstawowej idei nowoczesnego oprogra¬ 
mowania użytkowego, ale w początkowym etapie 
jest często niezbędne, gdyż istnieje bariera trzecia 
psychologiczna 

Dla większości ludzi w naszym kraju komputer 
jest czymś nowym i dlatego uważają om, ze me są 
w stanie opanować go samodzielnie (Ty, Drogi 
Czytelniku, me będziesz miał tych problemów i to 
jest pocieszające) 

Mimo wszystkich wymienionych trudności mi¬ 
krokomputery są używane w administracji i zarzą¬ 
dzaniu, a liczba wdrożeń systematycznie rosme 
Oczywiście jest jeszcze wielu ludzi, którzy uważa¬ 
ją, że typowe zastosowanie mikrokomputerów to 
gry Myślę, ze należy im zyczyć dużo szczęścia, bo 
może im być bardzo potrzebne. 

Andrzej Pilaszek 
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F ilmowa opowieść fantastyczna 
„Pan Kleks w Kosmosie” jest 
baśnią opowiedzianą przez kompu¬ 
ter. Nawiązując do poprzednich fil¬ 
mów o przygodach Pana Kleksa 
autorzy „Kleksa w Kosmosie” sta¬ 
rać się będą wyjść na przeciw 
ogromnej fali zainteresowania 
komputeryzacją naszego życia, 
gwałtownym rozwojem zastosowa¬ 
nia maszyn cyfrowych i odkryciami 
na drodze poznania przestrzeni po¬ 
zaziemskiej. „Pan Kleks w Kosmo¬ 
sie” będzie więc baśnią cywilizacyj¬ 
ną — ten typ opowieści fantastycz¬ 
nej odpowiada najbardziej — zda¬ 
niem autorow filmu — wrażliwości i 
wyobraźni współczesnej, młodej wi¬ 
downi. Ostatni Rezerwat Przyrody, 
Planeta Mango, Szkoła Przyszłości 
oto niektóre tylko z miejsc w których 
toczyć się będzie akcja filmu. Właś¬ 
nie z wyobrażeniem Szkoły Przysz¬ 
łości związany był konkurs na pro¬ 
jekt „robota klasowego” ogłoszony 
przez reżysera filmu w Teleranku. 
Na konkurs nadesłano kilka tysięcy 
rysunków i projektów nazw. 

Ponieważ większość robotow zo¬ 
stała nazwana „Bajtek”, redakcja 
postanowiła ufundować nagrodę 
specjalną w tym konkursie Autoro¬ 
wi najlepszej pracy zostanie wrę¬ 
czony magnetofon do mikrokom¬ 
putera (data recorder). 

Film „Pan Kleks w Kosmosie” po¬ 
wstaje w Zespole Filmowym „Zo¬ 
diak”. Dudzie to film muzyczny — 
usłyszymy w nim czternaście nowych 
piosenek — muzykę do filmu pisze 
kompozytor Andrzej Korzyński. 
Scenariusz i reżyseria filmu — Krzy¬ 
sztof Gradowski, a w rolach głów¬ 
nych zobaczymy m.innymi: Piotra 
Fronczewskiego, Janusza Gajosa, 
Emiliana Kamińskiego, Henryka Bistę 
a także Marylę Rodowicz i Andrzeja 
Rosiewicza i wielu innych ulubień¬ 
ców młodej widowni. 
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ROZTERKI GERDA 
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Dwudziestopieciotysieczne 
Vlotho rozłożone na malowni¬ 

czych zalesionych wzgórzach 
otaczających Wezerę nie wyró¬ 

żniałoby sie niczym specjal¬ 
nym soośrod tysięcy jakby wv- 
cietych z kolorowego obrazka. 

zadbanych miasteczek Repu¬ 

bliki Federalnej, qdvbv nie fakt, 
iż do tego pozornie zupełnie 

zaspanego miejsca sciaaaia 

tłumy młodzieży z całego kraju. 

Ba, spotkać tu można nawet 

młodych z Berlina Zachodnie-* 

go, 

Vlotho dosłownie usiane jest niewielkimi 
ośrodkami kształcenia oferującymi wszyst¬ 
kim chętnym kilkutygodniowe czy tez kil¬ 
kudniowe kursy specjalistyczne. Rozpię¬ 
tość tematyczna jest ogromna — od semi¬ 
nariów na temat współczesnej literatury 
polskiej czy radzieckiej, po parapsycholo 
gię i trening bioenergoterapeutyczny 
Jedną z tego typu placówek jest Jugen- 
dhof Vlotho — czyli Dom Młodzieży Vlotho 
Jego recepcyjną część tworzy autentyczny 
wiejski budynek bogatego gospodarza 
wzniesiony w latach Rewolucji Francuskiej 
Typowa belkowa konstrukcja z ceglanym 
wypełnieniem zwana u nas, notabene nie¬ 
prawidłowo pruskim murem 
Znacznie pozmej dobudowano superno¬ 
woczesne pawilony internat i stołówkę. 

I tak rozpoczął się nowy etap w historii tej 
budowli Rozdział elektromczno-kompute 
• owy 

Ćwiczenia odbywają się w specjalnych 
pomieszczeniach a doskonale utrzymane 
pachnące świeżymi farbami, dawne spi¬ 
chlerze stajnie i garkuchnie są miejscem 
w eczornych dyskusji przy piwie Działal¬ 
ność Jugendhofu finansowana jest po ezę 
ści przez tak zwane zrzeszenie miast i po¬ 


wiatów westfalskiego okręgu Lippe Ale 
dom musi również na siebie zarabiać Zapi 
sujący się z wielotygodniowym wyprzedze¬ 
niem seminarzyści, podzieleni na grupy od 
12 do 70 osob muszą więc opłacie swój 
pobyt we Vlotho. Zdarza się jednaK, ze pra¬ 
codawca specjalnie delegujący kogoś do 
Jugendhofu pokrywa całość należności. 

Stała ekipa Domu Młodzieży me jest licz¬ 
na, bowiem jak we wszystkich tego rodzaju 
ośrodkach w Republice Federalnej Nie¬ 
miec, dąży się do minimalizacji kosztow 
W podobnej placówce w Bonn wasz repor¬ 
ter spotkał wykładowców z tytułami nauko¬ 
wymi.. sprzątających salę, gotujących po¬ 
siłki i zmieniających poście! kursantów. 
Wspaniale radzili sobie bez etatowych se¬ 
kretarek, palaczy, portierów, stróżów, czy 
głównych księgowych Siedmiu stałych 
lektorów Jugendhofu uzupełnia od czasu 
do czasu grupa dwudziestu ekspertów I to 
juz wszystko Kuchnia i utrzymanie porząd¬ 
ku w jadalni należą w dużej części do po¬ 
bierających naukę 

Ale pora zajrzeć do gabinetu komputero¬ 
wego Gerd Paulman — prowadzący zaję¬ 
cia, chętnie odpowiada na każde pytanie 
pokazując dziennikarzom swoje elektroni¬ 
czne królestwo Pierwszym problemem, 
z którym się zetknę po powrocie — mówi 
wskazując na ćwiczących przy klawiaturach 
— będzie sprawa przekazu Do domów ku) 
tury trafia bardzo rożna młodzież czasami 
tylko okazjonalnie zainteresowana informa¬ 
tyką. Przyjdą popatrzą, pojawią się raz czy 
dwa razy i zmkaią Trzeba me tylko ich zain¬ 
teresować ale w niesłychanie skondenso¬ 
wanej formie wprowadzić w tajniki elektro¬ 
nicznego świata tak aby po kiIku godzi¬ 
nach wyrobili sobie właściwy pogląd Aby 
me czuli się zagubieni, nawet wtedy, gdy 
uznają, iz me |est to dla nich interesujące 

Pytam, jak nauczyciele w RFN przyjęli 
inwazję komputerów na szkoły Paulman 


Komputerowe seminaria ice VI ot ho po- 
magają przełamać lęk i rezerwę mło¬ 
dych nauczycieli... 


uśmiecha się, jakbym trafił w jego czuły 
punkt „No cóz muszę stwierdzić, że naoal 
toczy się ostra dyskusja w środowiskach 
pedagogicznych Wielu sposród me tylko 
praktykujących nauczycieli, ale i teorety¬ 
ków me może ukryć niechęci do kompute¬ 
ra Dla poważnej rzeszy jest to spory 
orzech do zgryzienia, bo chcąc me chcąc 
muszą się dostosować do nowej lechnolo- 
gn. A to rodzi poważne opory a nawet 
strach. Pada argument, że me każda no¬ 
wość techniki musi być zbawienna dla 
świata.. 

Dla przybysza z Polski wychowanego na 
lekturze materiałów o niemal bezbolesnym 
mariażu Zachodu z komputerem jest to wy¬ 
wód wręcz sensacyjny A przecież pisze 
się, ze w wielu domach zachodniej części 
naszego kontynentu klawiatura i ekran w 
połączeniu z siecią telefoniczną służą na¬ 
wet na codzień do nawiązywania Kontak 
tów, powiedzmy towarzyskich 
Mówię Paulmanowi. ze przy całej kompu¬ 
terowej gorączce w Polsce wyłonił się po¬ 
gląd niektórych ekspertów iz błędem było¬ 


by uczenie programowania wszystkich bez 
wyjątku adeptów informatyki. Wykładowca z 
Vlotho podziela tę opinię. „Najważniejsze 
jest właściwe wykorzystanie komputerów 
Nie można stanąć na etapie gier Nie każdy 
jednak powinien umieć programować Od 
tego są profesjonalni programiści W przy¬ 
szłości najważniejsza będzie wiedza na te¬ 
mat maksymalnego wykorzystania już po¬ 
siadanych programów. Naszym zadaniem 
będzie więc nauczyc ludzi posługiwania się 
oprogramowaniem komputerów’ 

I chwila osobistej refleksji Gerda Paulma- 
na. człowieka, który żyje z elektronicznej 
dydaktyki. 

Nie boję się oczywiście komputerów, 
ale czuję pewną rezerwę w stosunku do 
tego, co dzieje się na świecie. Mam na my¬ 
śli zachłyśnięcie się informaiyką i szukanie 
w niej lekarstw na wszelkie bolączki Przy 
całej tej sztucznej euforii niesłychanie waż¬ 
ne byłoby uznanie prostej prawdy iż czło¬ 
wiek jest o całe niebo rozumniejszy od 
komputera Kiedy przyjmuje się, ze wszyst¬ 
ko będzie można dzięki elektronice i sztu¬ 
cznej inteligencji przewidzieć zaprogramo¬ 
wać i oszacować, nastąpi zatracenie czło¬ 
wieczeństwa Dziś komputery i roboty od¬ 
bierają ludziom miejsca pracy, może w 
przyszłości odbiorą zdolność podejmowa¬ 
nia decyzji, prawo do rozwoju intelektualne¬ 
go. A to byłoby już niebezpieczne Dlatego 
potrzebne jest także konstruktywne kryty¬ 
czne spojrzenie na to. co nazywamy rewo¬ 
lucją informatyczną 

Wojciech Łuczak 



MIGAWKI Z SICOBU’86 


W dniach 25-30 września 

1986 r. w paryskie dzielnicy La 

Defense niepodzielnie królo¬ 

wały komputery. Stoiska wy¬ 
stawowe rozmieszcz one w ol- 
brzymim gmachu CNIT (około 

70 tvs. m kw.) przyciągały olb¬ 

rzymie rzesze zwiedza lacych. 
Wsrod wystawców obok reki¬ 

nów komputerowych iak IBM. 
WANG APPLE HEWLETT PA- 

CKARD OLIVETTI SIEMENS 

ICL wiele mniej znanych firm 

oferuiacvch wszystko, co może 

zadowolić najbardziej wymaga¬ 

jącego odbiorcę. 

i"'i..Ję powiedziawszy SICOB nie ma 
5eqo naraKteru wystawano są lula 
.'.no profesjonalne systemy Kompute- 
■ m- m komputery dla każdego' Na 
wystaw e można zobaczyć wszystko, co 
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dzieje się na rynku komputerowym od na - 
nowszych modeli mikrokomputerów COM 
PAQ DESKPRO 386 16 bitowy APPLE li 

GS DOprzez urządzenia peryferyjne j opro¬ 
gramowanie do materiałów eksploatacyj¬ 
nych Prezentowano również kopiarki kolo 
rowe. urządzenia telekomunikacyjne i ogól¬ 
nie nazywając urządzenia do automatyza¬ 
cji prac biurowych 

Krotki spacer po wybranych stoiskach 
wystawowych 

Przy wejściu stoisko firmy COMMODO- 
RE z wystawionymi kilkunastoma egzem¬ 
plarzami komputera AMIGA Prezentowano 
między innymi przystawkę SIDECAR emu¬ 
lującą IBM PC W stoiskach wystawowycn 
hrmy APPLE tłumy zwiedzających Każdy z 
kilkudziesięciotysięcznej rzeszy użytkowni¬ 
ków komputera MACINTOSH mógłby zna 
lezc cos dla siebie Wychodząc nanrzecw 
potrzebom odbiorców firmy orogram-sty-* z 
ne organ zowary carodn.owe Pr- ’enta- 
programow (15 minut na ieden umgmmi 
Sorobujc-e sobie wyobrazić zaprezentowa¬ 
nie mozi-wosci pakietu JAZZ w przeciągu 
kwadransa* Prezenterzy dOKonyw A .ątr ych 
cudów zręczności 


Tegorocznym przebojem firmy APPLE 
est komputer APPLE II GS Nareszcie za¬ 
służony- lecz mocno przestarzały APPLE II 
pewnie wkroczył do rodziny m-krokompute- 
row 16-bitowych O tym że firma czuje się 
pewnie na rynku świadczy najlepiej przygo¬ 
towanie dla tego modelu specjalizowanego 
procesora zgodnego programowo z 6502 
będącego procesorem w pełni 16-bitowym 

Na pytanie, czy można przy dzisiejszej 
technologu zamknąć IBM PC/AT w aktówce 
odpowiedziała firma TOSHIBA modelem 
AT 3100 Procesor 80286 . 8 MHz w iech 
nologi CMOS 640 KB RAM dysk 3.5 cala 
dysk twardy 10 MB ekran plazmowy 
640 * 400 punktów wszystkie standardo 
we interface y przy rozm aracti 
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mowo-Wschodniej, firma AMS7RAD- 
SCHNEIDER zaprezentowała zapowiadany 
wcześniej model PC 1512 

Francuska firma Commande Electromque 
oo podpisaniu kontraktu z ASHTON-TA' E 
(producent programów dBase II i III oraz 
FRAMEWORK) sprzedawać będzie to 
oprogramowanie w wersjach francuskoję 
zycznych za 1/3 obecnej ceny (dBase II 
oraz FRAMEWORK h Przecież program 
nawet jeśli jest to pakiet zintegrowany me 
noże byc drozszy od komputera" 

Na pewno kilka słów należałoby ooswię- 
mc s eci lokalnej dla IBM PC skonstruowa¬ 
nej przez francuska f rme LEANORD 
oiefws/ nu Komnutorow' na procesorze 
80386 COMPAO DESKPRO 386 Sa to 
fo/w azama mieszczące sie w klas«e 
Workstation Po raz pierwszy na Sir ab e 
m- na by*a ł rma SUN z nowym modeiem 

k, p: * >• 68020 2 MHZ 

-' 36* '02 U On ui 1 wszy 
jv 'ozemowanycn na SiCOB T 

W :■ :y . ■* ri,upór R i a w o 

Jerzy Szafranek 

















































JAK TO ROBIĄ INNI 



Na pytania 

„Bajtka” 

odpowiada 
Jack TramieL 
przewodniczący 
rady nadzorczej 
korporacji 
ATARI 

— Czy mówi Pan po polsku? 

— Kiedyś mówiłem Do dziś rozu¬ 
miem wszystko i jestem pewien, ze 
po kilku tygodniach pobytu w Polsce 
porozumiewałbym się zupełnie swo¬ 
bodnie 

Objęcie przez Pana firmy Ata¬ 
ri w 1984 roku rozpoczęło serię jej 
wielkich sukcesów rynkowych. Ja¬ 
kie były początki nowej korporacji 
Atan 3 łata temu? 

— Muszę stę teraz zajęć praktykę 
kapitalizmu, porozmawiajmy zatem o 
pieniądzach W 1984 roku Atari traciło 
każdego dnia milion dolarow Najwaz- 
niejszę rzeczę było uratować firmę i 
zredukować straty Mieliśmy z tym na¬ 
prawdę duży problem Musieliśmy 
zwolnić setki ludzi, drastycznie ogra¬ 
niczyć bazę firmy z 50 budynków, w 
których się poprzednio mieściła do 3, 
zorganizować dział badawczo-rozwo¬ 
jowy, wprowadzić nowe produkty i na¬ 
dać inny kształt starym wyrobom 
W;elozadamowosc (multitaskmg) stała 
się zasadę obowięzujęcę Każdy me¬ 
nedżer zatrudniany przez nas powi¬ 
nien myśleć o 30 rożnych sprawach 
jednocześnie, aby sprostać wieloza- 
daniowosci: ograniczyć koszty, tak je¬ 
dnak bv me zakłocic am przyszłego 
rozwoju, ani bieżących przedsięwzięć 
firmy Po 12 miesiącach takiej pracy 
ujrzeliśmy efekt, który chcieliśmy 
osiągnąć 

Jakie są Pańskie obowiązki 
jako przewodniczącego rady na¬ 
dzorczej? 

Jako przewodniczący rady na¬ 
dzorczej muszę śledzie kierunek, w 
jakim zmierza nie tylko nasza firma, 

aie i cały przemysł. Krotko mówiąc 
chodzi o planowanie przyszłości 

Czy bierze Pan udział w co¬ 
dziennej pracy firmy? 

Tak Efekty codziennej pracy 
sprowadzają sę do określenia, ile pie¬ 
niędzy wydajemy, a ile zarabiamy 
Rzecz w tym ze prowadzę interesy 

po to aby przynosiły dochód. 

„Biznes jest wojną” — to kon¬ 
trowersyjne stwierdzenie dokład¬ 
nie opisuje Pański styl prowadze¬ 
nia interesów. Czy mógłby Pan je 
wyjaśnić? 

— Biznesmen jest jak dobry gene¬ 
rał, który planując jeden atak powi¬ 
nien myśleć o następnym Dlatego 
porównuję biznes z wojną, a zwłasz¬ 
cza z wojną błyskawiczna której 
nawiasem mówiąc — dosw adczyłem 
jako dziewięcioletni chłopiec w 1939 
roku w Polsce Biznes i wojna są 
moim zdaniem bardzo podobne Wy- 
Korzystując cała swoją energie i mając 


do dyspozycji zespół dobrych współ¬ 
pracowników — można osiągnąć pra¬ 
wie wszystko 

Commodore C-64 był Pańs¬ 
kim wielkim osiągnięciem 4 lata 
temu. Ostatnio w prasie amerykań¬ 
skiej pojawiły się przypuszczenia, 
ze zamierza Pan wykupie swoją da¬ 
wną firmę. Czy zechciałby Pan je 
skomentować? 

— Ne mam zamiaru kupować 
Commodore a Mamy wolną prasę w 
tym kraju — mówię o Stanach Zjedno¬ 
czonych — która pisze to co chce 
My, w Atan, me estesmy zaintereso¬ 
wani Commodorem, ponieważ ma on 
mało do zaoferowania Kupowanie tej 
firmy mogłoby sę okazać stratą pie¬ 
niędzy Wprowadź I smy komputery 
serii ST, które można obecnie kupie w 
zestawie taniej niż zestaw C-64 O 
różnicy w poziomie technologicznym 
obu urządzeń n e będę wspominał 

Świetne wejście na rynek At a- 
ri ST jest często porównywane z 
powodzeniem C-64 . Jak się Panu 
udaje sprzedawać komputer tej 
klasy za tak niską cenę? 

— Odpowiedz jest bardzo prosta 
Pracowaliśmy ciężko ciężko i jeszcze 
raz ciężko Jest wielu ludzi w naszym 
przemyśle których nazwałbym meda 
listami olimpijskimi Udaje się im jedna 
rzecz dostają medal i zatrzymują się 
Nasza korporacja — według mojej fi 
lozofu — musi trenować cały czas Nie 
chodzi o to, by raz zwyctęzyc — me¬ 
dale trzeba zdobywać ciągle Postę¬ 
pując w ten sposob chcę byc pewien 
że nie będziemy zawyzać cen na¬ 
szych produktów Największym wro¬ 
giem człowieka jest chciwosc, wielu 
moich konkurentów cierpi na tę cho¬ 
robę — ja me Oni mają bardzo duże 
koszty, my me pozwalamy sobie wy¬ 
dawać zbyt wiele Pracujemy c ężko, 
nasze produkty mają najniższe ceny, 
najwyższą jakość i najlepsze cechy 
użytkowe — mogliśmy wyjsc z nimi 
do masowego odbiorcy 

Powiedział Pan kiedyś, ze 
oprogramowanie dla Atari ST jest 
najszybciej rozwijającą się częścią 
rynku mikrokomputerowego. 

— Podtrzymuję te opinie To bodaj 
najważniejsze z naszych osiągn ęc 
Czy mógłby Pan powiedzieć 
cos o nowym, 32-bitowym kompu¬ 
terze, opartym na procesorze Mo¬ 
torola 68020? 

— Pracujemy nad mm Powinniśmy 

go pokazać w drugim lub trzecim 
kwartale 1987 roku 

A co z komputerami 8-biłowy¬ 
mi — czy ich produkcja będzie kon¬ 
tynuowana? 

— Tak, będziemy kontynuowali Ii- 
me 8 bitową Niemiecka prasa udo¬ 
wodniła. ze cokolw ek obecnie wypro 

dukujemy mając kilka mihonow 

sprzedanych komputerów będzie dla 
nas dobrym interesem W emy, że w 
Niemczech zachodnich estesmy naj¬ 
lepsi na rynku 8 bitowym i ze w in¬ 
nych krajach także zdobywamy ten ry¬ 
nek Mamy więc zamiar nie tylko kon¬ 
tynuować ale i rozwijać tę produkcję 
jeszcze długo 

Jaka jest produkcja i sprze¬ 
daż komputerów 8 i 16-bitowych? 

— Jak do tej pory jesteśmy ciągle 
towarzystwem prywatnym me poda 


jemy tego rodzaju informacji. JesSi je¬ 
dnak pyta Pan o liczbę komputerów, a 
me o ilosc dolarow mogę powiedzieć, 
ze — licząc łącznie — w tym roku 
sprzedaliśmy około 800 000 jedno¬ 
stek 

Jaka jest pozycja Atari wsrod 
producento w komputer o w ? 

— My. z nowymi produktami, me 
możemy podbić ca ł ego świata jedno¬ 
cześnie Powrócę do mojej „wojennej 
filozofii" każdy wojownik, który pró¬ 
buje walczyc na dwa fronty, zwykle 
przegrywa Musimy więc skupić się na 
lednym terenie, kontrolować przebieg 
wydarzeń, wyciągać wnioski i syste¬ 
matycznie zdobywać rynek Dlatego 
dostarczamy Atari do takich krajów 
jak RFN Jesteśmy tam na pierwszym 
miejscu jeśli chodzi o produkty 
sprzedawane po cenie poniżej 1000S 

Czy wie Pan, że 8-b i to we Atari 
stają się najpopularniejszymi kom¬ 
puterami w Polsce? 

— Tak, mowiono mi o tym i bardzo 
mnie to ucieszyło. Dostaję listy od Po¬ 
laków którzy piszą wiele dobrego o 
naszych komputerach i jestem zado¬ 
wolony z ich wysokiej pozycji w Pols¬ 
ce Poinformowano mnie także ze za 
nim przeszedłem rir< A te* komp te¬ 


rem nr 1 był w Polsce Commodore 
Byc może więc Polacy, wybierając 
komputery, me kierują się nazwą fir¬ 
my Możliwe, ze po prostu idą za mną 

Jakie są Pańskie plany doty¬ 
czące sprzedaży komputerów, 
szczególnie Atari ST, w Europie 
wschodniej? 

— Chciałbym sprzedawać ST i 
inne produkty Atari w Europie wscho¬ 
dniej. Istnieją jednak restrykcje rządo¬ 
we, z którymi trudno sobie poradzić 
Za każdym razem, kiedy dostajemy 
zamówienie, staramy sę o pozwole¬ 
nie Czasem jest przyznawane cza¬ 
sem me Będziemy stale wywierali na¬ 
cisk na rząd aby uzyskać licencję ek¬ 
sportową Wy przysyłajcie zamówie¬ 
nia a my będziemy się starali je zrea¬ 
lizować. 

Na zakończenie chciałbym dodać. 

że komputery są bardzo ważne dla 
przyszłości i im lepiej je poznacie, tym 

bardziej poprawi się i udoskonali Wa¬ 
sze życie. 

Rozmowę przeprowadził: 

Jacek Barlik 


Redakcja dziękuje p. Lucjanowi 
D. Wenclowi za pomoc w zorgani¬ 
zowaniu wywiadu. 
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GIEŁDA 

BAJTKA 

(tys zł) 

KOMIS 

(tys zł) 

AUSTRIA 

(średnie) 

(oS) 

FRANCJA 

(średnie) 

(FF) 

RFN 

(średnie) 

(DM) 

WLK BRYT 
(średnie) 

(£) 


ZX81 

25-35 

— 

580 

— 

79 

— 

DC 

ZX Spectrum 48 kB 

90 

95 

1400 

— 

150-250 

45-65 

< 

ZX Spectrum Plus 

120-130 

140-160 

1590 

1350 

200-300 

65-75 

-I 

ZX Spectrum 128 + 2 

270 

— 

— 

1990 

500-530 

120 

1 

o 

Drukarka SEIK0SHA GP50S 

70-90 

— 

— 

— 

199 

“1 

60-65 

z 

Interface Kempston 

7-15 

20 

250 

300 

35 

6-9 

</) 

Stacja dyskietek OPUS 1 (3,5 ) 

150 

— 

500 

— 

395 

n 

95-105 

LU 

C-64 

185-190 

160-180 

3500 

1900 

370-449 

90-110 

IUU 

DC 

C—128 

300-320 

430 

6500 

2890 

650-700 

210-230 

0 

C—128 D 

650-700 

— 

12000 

6850 

1250 

390-410 

0 

Amiga z monit kolorowym 

— 

— 

— 

— 

3198 

1099 

0 

Magnetofon 1531 

35-37 

40 

900 

350 

80-90 

25 


Stacja dyskietek 1541 

185 

200 

4500 

1950 

470 

110-150 


Stacja dyskietek 1570 

— 

300 

6900 

2300 

490-140 

160 

O 

Drukarka MPS 801 

160 

150 

2900 

2200 

199 

— 

0 

Dyskietki 51/4 (średnia jakość) 

0.7-1.5 

1-2 

10-25 

7 

0.5-2.5 

0.8-2 


800 XL 

100-105 

90-100 

1500 

900 

140-180 

60 

Jr 

130 XE 

150-160 

190 

2100 

1400 

360 

150 

UL 

< 

Stacja dyskietek 1050 

160 

160-200 

2200 

2150 

370 

130 

h 

Magnetofon 

25-30 

30-35 

800 

— 

69 

20 

< 

Drukarka 1029 

200 

200 

1990 

— 

— 

85 

a 

464 z monit, monochromat 

250 

300 

6500 

2690 

520 

160 

LJ 

6128 z monit monochromat 

350-390 

700-800 

11000 

3990 

998 

250 

DC 

6128 z monit kolorowym 

485 

1 min 

15800 

5290 

1398 

320 

mmm 

PCW 8256 

— 

1.3 min 

— 

5920 

1500 

i 

340 

0) 

Dyskietki 3 

3-5 

6 


35 

7-12 

3.5-4 


Stacja dyskietek 3” do 464 

210 

295 

6000 

260 

549 

140 

< 

PC 1512 SD 

1.5 min 

— 

— 

5920 

1189 

400 


BIAŁE PLAMY 


Giełda „Bajtka” przy ul. Grzybowskiej 35 w Warszawie 
stała się obecnie najpopularniejszym miejscem spotkań 
wszystkich sympatyków komputerowego szaleństwa Za¬ 
równo młodzi jak i starzy zapaleńcy z niespokojnym wzro¬ 
kiem poszukują nowości i na swoje mikrokomputery Na 
ostatnich giełdach dominowało oprogramowanie i literatu¬ 
ra. Samego sprzętu było raczej niewiele a jego ceny utrzy¬ 
mywały się na bardzo wysokim poziomie. Byc może nie 
bez znaczenia są krążące pogłoski o ponownym wprowa¬ 


dzeniu cła na przywożone z zagranicy mikrokomputery 
Ciekawostką jest natychmiastowa reakcja giełdy na poja¬ 
wienie się komputera SpectraVideo na naszym rynku Już 
w tydzień po rozpoczęciu jego sprzedaży CSH na giełdzie 
pojawiły się rozliczne gry i programy użytkowe na ten kom¬ 
puter. Na koniec przestroga Na giełdzie pojawiły się ostat¬ 
nio dyskietki 5 25 cala po konkurencyjnych cenach Nieste¬ 
ty większość z nich posiadała białe plamki lub przebarwie¬ 
nia na nośniku magnetycznym, co praktycznie je dyskwali¬ 
fikowało. W oknie dyskietki powierzchnia musi byc jedno¬ 
rodna, gdyż plamy i małe chocby uszkodzenia mogą unie¬ 
możliwić zapis i odczyt programów 


NDYWIDUALNY 

ANK 

ANYCH 

Nazywam się Arkadiusz Sekura Jestem technikiem 
drzewiarzem mam 33 lata Posiadam mikrokomputei 
Commodore VC-20 Commodore C 64 oraz monitor z e- 
ony i drukarkę Oprogramowanie rozszerzenie grafiki 
C 64 asembler (C-64), sztuczna mtel gencja (C 64) edu¬ 
kacja (064 i VC 20) testy językowe bank danych opera 
cje finansowe Interesuję się elektroniką informatyką fo¬ 
tografią literaturą fantastyczno-naukową Z innymi posia 
daczami tego typu mikrokomputerów chciałbym wymie¬ 
niać programy doświadczenia rady Moj adres Os Ka 
szubsk e 18 CD/39 84-200 Wejherowo. 

Krystyna Florek nauczycielka 36 lat Mikrokomputer 
Amstrad CPC 6128 i Casio PB 400 oraz pioro świetlne 
Oprogramowanie C-Header katalog funkcja Zamtereso 
wama programy edukacyjne, matematyczne, gry logiczne 
Wymiana oprogramowania i wypożyczanie literatury 
Adres ul Zubrzyckiego 4-2 30-611 Kraków 

Jarosław Piąstka nauczyciel, 30 lat Mikrokomputer 
ORSC 1 (16K). Oprogramowanie krotkę programy uzyt 
kowe i edukacy ne kilka gier Zainteresowania mikrokom 
putery, muzyka literatura Stworzenie korespondencyjne 
go klubu użytkowników ORIC a wymiana programów 
materiałów Adres. Lucynowo, 62-^02 Ostrowite 

Witold Werner uczeń, 12 lat Mikrokomputer TIMEX Sin¬ 
clair 1000 i ZX 81 16K Oprogramowanie sprawdzian 
(własna wersja), address book Zainteresowania informa¬ 
tyka motoryzacja Wymiana oprogramowania, literatury 
porad w zakres e programowania ZX 81 Adres ul Nubifs 
ka 1 m 108, 03 977 Warszawa 

Dariusz i Robert Rudkiewicz Darek uczeń IV k Tech 
mkum Łączności, 18 lat Robert: uczeń I klasy Policealnej 
Szkoły Ekonomicznej (kierunek informatyka), 19 lat Mi¬ 
krokomputer SONY MSX Hit-Bit HB 75F i ZX Spectrum 
48K Zainteresowania: informatyka elektronika, sport, mo¬ 
delarstwo Wymiana oprogramowania, skorzystanie z po 
mocy w nauce programowania Adres ul. Mazurska 
16/17 70 443 Szczecin 

Krzysztof Konatowicz uczeń 15 lat Mikrokomputer 
MERITUM I 16K Oprogramowane biorytmy LOGO baza 
danych Za nteresowania technika komputerowa języki 
programowania Adres ul Egejska 2 m 11, 02-764 War¬ 
szawa 

Artur Pachala uczeń, 16 lat Mikrokomputer: LASER 310 
Color Computer 18K Oprogramowania polska wersja ka 
sety demonstracyjnej szereg muzyczek oraz grafik Zain¬ 
teresowania: elektronika tenis stołowy, wędkarstwo 

Adres Aleja Marcinkowskiego 13/20 63 600 Kępno 

Michał Buiski, student 25 lat Mikrokomputer TANDY 
64K Color Computer 2, syntezator mowy i dźwięku, mom 
tor Zainteresowania elektronika, elektrotechnika, futury- 
styka Wymiana informacji i doświadczeń oraz własnego i 
firmowego oprogramowania Adres Aleja Pokoju lOa 
mIO Częstochowa 7 

Wojciech Rawdanik uczeń, 17 lat Mikrokomputer PHI 
LIPS VG 8010 4SK drążek sterowy własnej roboty Opro¬ 
gramowanie gry River Raid Spectra, Formu a I, Zaxxon 
programy użytkowe LOGO Hisoft Asembler. Zaintereso¬ 
wania elektronika, języki programowania a szczególnie 
LOGO Wymiana informacji na temat LOGO Adres ul. 
Kromera 3/23, 11-100 Lidzbark Warmiński 

Tadeusz Krawczuk Mikrokomputer THOMPSON T-07 
produkcji francuskiej, magnetofon, cartndge z wersją BA 
SIC 1.0. Oprogramowanie kasety do nauki języka BASIC 
w wersji niemieckiej Wymiana programów i cartridge'ów 
Adres ul. Żółkiewskiego 9, 33-300 Nowy Sącz 
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 


ZX SPECTRUM 
COMMODORE 64 
ATARI 


WYPOŻYCZALNIA PROGRAMÓW 


CO PIĄTY —GRATIS! 

WYSYŁKA NA CAŁY KRAJ • KATALOGI GRATIS 
RACHUNKI • SZKOŁY —ZNIŻKA 
00-849 WARSZAWA, UPT 66 p.14 
DH „SEZAM” II p. g. 16-19. 

D-156 



ZANIM KUPISZ KOMPUTER • KUPIŁEŚ KOMPUTER 

ZADZWOŃ ZADZWOŃ 

28 - 01-76 28 - 01-76 


eurobit 


PORADY 

— WYBÓR SPRZĘTU 

— ZASTOSOWANIA 
OPROGRAMOWANIE 
INSTRUKCJE 
POŚREDNICTWO 
ZLECENIA 


atar; 

COMMODORE C 16 116, 4 
AMSTRAD 
VIC 20 C-64 
SHARP 
MSX 
IBM 


WYSTAWIAMY RACHUNKI DLA INSTYTUCJI 
Al Ujazdowskie 18 m 14 Warszawa wg 9-18 

D 90 



• ZX SPECTRUM • 
• ATARI • 

PROGRAMY UŻYTKOWE I GRY. DUŻO 
NOWOŚCI. „WIECZNE” ŻYCIE NA ATA¬ 
RI. NAJTAŃSZE CENY. KATALOGI 
GRATIS. WYPOŻYCZALNIA PROGRA¬ 
MÓW 05-220 Zielonka, skr. poczt. 9/2. 

D-131 


INF0RMAX 


oferuje 


■ bogaty wybór programów użytkowych, 
gier (również sprzedaż wysyłkowa) 

■ projektowanie i programowanie syste 
mów 

na mikrokomputery AMSTRAD 
Bezpłatna wysyłka katalogów i informacji 
02-791 Warszawa, ul Meander 21 m 20 

D 154 


-INTERAMS 
- AMSTRAD - 
-IBM- 

oferuje 

• komputery 

• drukarki 

• oprogramowanie 

• literatura 

• programy na zamówienie 

• pośrednictwo 

Udzielamy gwarancji na komputery za 
kupione w naszej firmie 

• Gry dla młodzieży W-wa, tel 38-52-20, 
Okopowa 22/11. 

D 134 


DOMY TOWAROWE CENTRUM 
„WARS” 
antresola 
tel. 27-72-11 w. 242 
PROGRAMY • LITERATURA* SERVICE 
• ATARI • SPECTRUM 
• COMMODORE • AMSTRAD 

D-163 


POCZTĄ! 

i na miejscu 

W wa 3 Plac Zbawiciela , MALUCH ! 
Wszystkie programy na 

ZX SPECTRUM 
TIMEX 

w cenie 100-300 zł 

Inf Lstowna WPK „SPECTRUM” 

00 560 W wa Mokotowska 19 
lub tel. 25 95-40 

D 128 


El 



16 -letni uczeń przy pomocy swojego 
domowe o komputera przez dziesięć dni 
odszukaf i poprawił błąd w programie 
komputerowym, który przez 25 lat przesz¬ 
kadzał w prowadzeniu prac badawczych 
w jednym z amerykańskich szpitali. Przy 
pomocy poprawionego programu i małe¬ 
go komputera osobistego będzie mozl iwe 
w przeciągu kilku sekund określenie mo¬ 
żliwości wystąpienia zawału serca. Sfru¬ 
strowanym specjalistom nastolatek 
oświadczył, że komputery go nudzą. 

System wczesnego ostrzegania opra¬ 
cowała firma Marconi. Jego zasięgu me 
ogranicza krzywizna ziemi. Głównymi ele¬ 
mentami systemu są: superkomputer wy¬ 
konujący do 10 milionów działań dziesięt¬ 
nych na sekundę, krótkofalowa stacja na¬ 
dawczo-odbiorcza i ... słona morska 
woda, której właściwości powodują 
„przyleganie” fal krótkich do jej powierz¬ 


chni. Słaby sygnał odbity od poruszają¬ 
cych się Obiektów w odległości do 320 
km, licząc po krzywiznie ziemi, wyodręb¬ 
niany est z dużej ilości rożnego typu za¬ 
kłóceń dzięki specjalnemu programowi, 
wymagającemu potężnej mocy oblicze¬ 
niowej superkomputera. 

Emulator Macintosh’a ukazał się w 
sprzedaży na rynkach zachodnich przy¬ 
stosowany do współpracy z mikrokompu¬ 
terami serii ST firmy Atari. Wykonany w 
postaci tzw. „cartridge’a” emulator zawie¬ 
ra trzy pamięci typu ROM. W pierwszej 
znajduje się program umożliwiający sy¬ 
mulowanie obsługi dysków napędu Ma¬ 
cintosh a, a w pozostałych dwóch znajdu¬ 
je się kopia 5i2KB pamięci ROM Macin¬ 
tosh^, co pozwala Atan na dokładnie 
taką samą obsługę monitora, napędu dys¬ 
ków i myszy. Zapis i odczyt informacji w 
napędzie przebiega jednak o 50% wolniej 


ze względu na czas potrzebny do emulac¬ 
ji, jednak pozostałe operacje przebiegają 
o 20% szybciej, gdyż Atari Si jest szyb¬ 
szy od Macintosh a. 

Dla Atari ST opracowano wkładkę (kartę) 
umożliwiającą przeprowadzenie obliczeń 
z prędkością iś milionów operacji na se¬ 
kundę, czyli prawie dwukrotnie więcej niż 
słynny VAX 800! I pomyśleć, że mikropro¬ 
cesor Motoroli M 68000 est w stanie 
działać z prędkością „tylko^ 5 100 tysięcy 
operacji na sekundę... 

Japoński koncern Mitsubishi Electric 
rozpoczął już produkcję dynamicznych 
pamięci typu RAM o pojemności 1MB, 
konfiguracji 256 ktłosłow czterobitowych i 
czasie dostępu od 150 do 100 nanose- 
kund. Wytwarza się miesięcznie 100 tysię¬ 
cy tych układów w cenie około 10G dola¬ 
rów za sztukę. 
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Co to jest RAM dysk ? Z jakim urządzeniem współdziała t 

Eugeniusz Tenenbaum 
ul Serbska 3a 
51-111 Wrocław 

Nazwa RAM dysk jest nieco myląca, n e odnosi się ona 
bowiem do fizycznego urządzenia lecz raczej do sposobu 
organizacji pamięci wewnętrznej komputera RAM dysk 
jest pewnym wydzielonym obszarem pamięci RAM, służą¬ 
cym do przechowywania danych w formie plików podob¬ 
nie jak ma to m ejsce w przypadku pamięci zewnętrznej 
(np dysku — stąd nazwa) Za«etą takiego rozwiązania jest 
niezwykle szybki dostęp do danych zapisanych w RAM 
dysku, wadą — utrata tych danych po odłączeniu kompu¬ 
tera z sieci, podobnie jak całej reszty pamięci RAM 

RAM dysk jest rozwiązaniem dość często spotykanym 
wsrod komputerów 8-bitowych z pamięcią 128 (lub więcej) 
kR Jak wiadomo, przestrzeń adresowa procesora wynosi 
tam zazwyczaj 64 kB Pozostała pamięć RAM jest często 
wyKorzystywana jako RAM-dysk. 


Zakupem komputera interesuję się krotki czas mam w 
planie kupno Atan 800XL lub 130XE Decyzję tę podjąłem 
po obejrzeniu pierwszego z w/w komputerów u kolegi Je¬ 
dnak nie potrafiłbym uzasadnić mego zdania Zacząłem 
szukać porad w Waszym piśmie Dlaczego me można zna 
lezc u Was niczego dla takich początkujących jak ja? Jedy¬ 
nie w rubrykach dla najmłodszych mogłem wiele wyczytać 
i zrozumieć Brak materiałów dla zainteresowanych mało 
— chcących się zainteresować informatyką Stoję teraz 
przed dużym problemem zdecydować się na kupno kom¬ 
putera, czy tez me Boję się, ze wyłożone przeze mnie 
pien ądze pójdą na marne, ze n e dam rady Proszę o 
wzięć e na serio mego listu i poinformowanie mn e, gdzie 
można kupie materiały przeznaczone dla osob początkują 
cych, gdzie jest wszystko przedstaw one w sposob zrozu¬ 
miały dla takich jak ja 

(nazwisko i adres do wiad redakcji) 

Pierwszym i podstawowym przewodnikiem w pracy z 
nowym komputerem jest jego instrukcja obsługi Z reguły 
ma ona rozmiar grubej broszury iub książki, której w ększa 
częsc zawiera informacje dla osob stykających się z mikro¬ 
komputerem po raz pierwszy Jej lektura w połączeniu z 
praktycznym sprawdzeniem nabywanych wadomości po 
winna stanowić zawsze pierwszy etap zapoznawan a s ę z 
komputerem W miarę możności polecałbym zresztą jej 
przejrzenie jeszcze przed zakupem sprzętu aby umknąć 
np nabycia Atan 800XL bez magnetofonu lub stacji dys¬ 
ków 

Nie zamierzamy na łamach Bajtka powtarzać niczego, 
co podaje instrukcja obsługi danego komputera stąd tez 
SeKtura w elu materiałów zamieszczanych na naszych ła 
mach wymaga pewnego dosw adczema Częsc objętości 
czasopisma przeznaczamy jednak dla początkujących 
Prowadzony od początku zeszłego roku cykl „Nie boj się 
mnie 1 m ał za zadanie zapoznać z podstawowymi cecha¬ 



mi sprzętu mikrokomputerowego; „Tylko dla przedszkola¬ 
ków jest zas adresowane do wszystkicn zdobywających 
pierwsze doświadczenia z językiem Basic Nie trzeba chy 
ba tłumaczyć, ze tytuł rubryki jest przenośnią 


Czy dotknięcie metalowym przedmiotem do złącza kra¬ 
wędziowego w ZX Spectrum może spowodować uszko¬ 
dzenie komputera? Niechcący dotknąłem do złącza kra 
wędziowego „ mmijackiem 

Mariusz Dziana 
(adres do wiad redakcji) 

Tak Mozę to doprowadzić do poważnych uszkodzeń 
układów scalonych Spectrum m in ULA i układów parnie 
ci RAM zdarzyć sę może także uszkodzenie pamięci 
ROM i procesora Zabezpieczeniem na przyszłość przed 
niezamierzonym zwarciem styków szyny może byc spo¬ 
rządzenie specjalnej nakładki ochronnej z materiału izola¬ 
cyjnego Pam ętac należy tylko aby me utrudniała ona 
obiegu powietrza wewnątrz obudowy komputera — jego 
przegrzanie może być bowiem rowmez przyczyną uszko¬ 
dzeń 


Proszę o garsc informacji na temat MSX Czy jest to fak¬ 
tycznie standard tak dobry jak głoszą jego reklamy? 

KD 

(nazwiskn i adres do wiad red.) 



d ekran o rozdzielczości 256 x 192 , 16 kolorow, 
e ekran w trybie tekstowym 40 x 24 znaki, 
f 32 spntey 

g dźwięk — co najmniej 3 kanały 8 oktaw, 
h wbudowany interface standardu Centronics 
i rezydujący interpreter języka M crosoft Extended Ba¬ 
sic, 

j. możliwość pracy w systemie CP/M 2 2 
Niektóre z podanych powyżej parametrów me dorównują 
już najnowszym osiągn ęciom czołowych firm — obecnie 
produkowane maszyny posiadają często pamięć RAM 128 
kB ekran o rozdzielczości 640 x 400 lub 640 x 200 
oraz ekran tekstowy o wymiarach 80 x 24 znaki 
Oto niektóre z produkowanych obecnie komputerów MSX 
Toshiba HX-10 PANASONIC CF 2700 

Sony Hit Bit PHILIPS VG8020 

Sanyo MPC 100 Spectravideo SVI 728 

JVC HC 7GB Yamaha CX5M 


Czy do ZX Soectrum można podłączyć dowolną stację 
dysków? Jeżeli me to proszę o informację o tych które oo 
dłączyc można . 

Sławomir Izydorczyk 
ul płk Dąbka 2275/ 10 
81-155 Gdyma-Obłuze 

Kilka firm produkuje stacje dysków przeznaczone do 
współpracy ze Spectrum Wsrod nich bodaj najbardziej 
znana jest firma Opus oferująca zarowno stacje dysków 

3 jak 5 1/4 (pojedyncze i podwójne), wraz z odpowied¬ 
nim interface em pozwalającym na dołączenie tych urza 
dzen Oto adres firmy 

Opus Supplies Ltd 
158 Camberwell Road 
London SE5 x OEE 
Wielka Brytania 


Komputery standardu MSX posiadają następujące cechy 
podstawowe 

a mikroprocesor Z80 A z zegarem 3 5 MHz 
b pam ęc RAM przynajmniej 64 kB 
c pamęeROM32kB 


W którym miejscu pamięci ZX Spectrum umieszczony 
jest ekran monitora ? Czy obszar tej pamięci można rpioko- 
wac? 

Ci W 

(nazwisko i adres do wiad red) 



KONKURS 

0 ZŁOTĄ DYSKIETKĘ „BAJTKA” 


W numerze grudniowym 
opublikowaliśmy kupon zgło¬ 
szenia do konkursu klubów mi¬ 
krokomputerowych O ZŁOTĄ 
DYSKIETKĘ „BAJTKA” organi¬ 
zowanego pod patronatem Mi¬ 
nistra — Członka Rady Mini¬ 
strów do Spraw Młodzieży — 
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Aleksandra Kwaśniewskiego, 
przy współudziale Związku 
Młodzieży Wiejskiej, Związku 
Harcerstwa Polskiego, Turnie¬ 
ju Młodych Mistrzów Techniki 
ZSMP i Centralnej Składnicy 
Harcerskiej. Dla tych, którzy je¬ 
szcze nie wysłali zgłoszenia 
powtarzamy kupon, który nale¬ 
ży wysłać do dnia 31 marca 
1987 na adres: Redakcja „BAJ¬ 
TEK” ul. Wspólna 61, 00-687 
Warszawa, z dopiskiem na ko¬ 
percie „Złota Dyskietka Bajt¬ 
ka”. 

Przypominamy, że we współ¬ 
zawodnictwie mogą brać udział 
wszystkie kluby mikrokompu¬ 
terowe: szkolne, zakładowe, 
działające pod patronatem or¬ 
ganizacji młodzieżowych, do- 
mow kultury itd.. Zgłoszenia 
mog, przysyłać także kluby 
nieformalne. 

Zwycięzców konkursu czeka 
wiele atrakcyjnych nagród' 

Czekamy na zgłoszenia! 

BAJTEK 


KUPON ZGŁOSZENIA DO KONKURSU 
O ZŁOTĄ DYSKIETKĘ „BAJTKA” 


Nazwa klubu:. 

Adres ul kod: . . miejscowość. . . 

Numer telefonu (klubu, prezesa, jednego z członków): . . . 

Nasz klub działa od . roku. obecnie zrzesza członków 


Opiekun (szkoła, zakład pracy, organizacja patronacka itp ) 


Zgłaszamy nasz klub do współzawodnictwa O ZŁOTĄ DYSKIETKĘ 
„BAJTKA”. W załączeniu przesyłamy: 

— Zasady działania naszego klubu 

— Opis dotychczasowej działalności. 

— Zamierzenia i plany na rok 1987. 

Opiekun:. Prezes klubu. 

. Adres (telefon):. 


(podpis i pieczątka) podpis- 
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SPRZĘŻENIE ZWROTNE 



Pamięć ekranu ZX Spectrum zajmuje 6192 bajty , na po¬ 
czątku pamięci RAM komputera a zatem począwszy od 
adresu 16384 (4000 hex); z tego przestrzeń przeznaczo¬ 
na na odwzorowanie samego obrazu rozciąga s ę do adre¬ 
su 22528 (5800 hex), zas ostatnie 768 bajtów, do adresu 
23296 (5800 hex) zajmują jego atrybuty kolory migotanie 
i asnosc 

Niestety, podany obszar pam ęci jest na stałe przezna¬ 
czony na odwzorowanie obrazu. Jest to np jedną z głów 
nych przyczyn niemożności implementacji systemu CP/M 
na omawianym komputerze 


Od niedawna zajmuję się językiem Sinclair Logo Po 
obejrzeniu jednego z październikowych programów „ Halo 
Komputer nasunęły mi s ę pytania 

1 Czy na Spectrum można jakoś zrealizować funkcje 
Logo dostępne na A tan — zmieniające wygląd zołw a 
„ rozmnażające go wprawiające żółwia w ruch itp 9 

2 Czy w Sinclair Logo w nazwach procedur mogą wy¬ 
stępować znak graficzne (o kodach 129 — 143)? 

Hubert Taler 
Gronow 21 
66-220 Łagów 
woj zielonogórskie 

Wymienione możliwości Atari Logo wywodzą s ę z możli¬ 
wości sprzętowych komputerów XL. Procesor graficzny 
Antic, będący ich wyposażeniem, pozwala bowiem na de¬ 
finiowanie i niezależną animację na ekranie tzw sprite’ów, 
znanych również użytkownikom Commodore Cztery żó¬ 
łwie w Atari Logo to własn e cztery sprite y Real zacja pro 
gramowa podobnego rozwiązania na Spectrum jest zada¬ 
niem trudnym w ogolę a zatem w Sinclair Logo tez 

Nie udało mi się zarowno w Sinclair Logo 1 6 jak i w pols 
kim Logo 2 2 zdefiniować procedury o nazw e zawierającej 
w nazwie jeden z wymienionych znaków Na pewno nie 
zostało to przewidziane przez twórców interpretera tym 
bardziej ze dostęp do nich z klawiatury jest niemożliwy 


W dotychczasowych numerach Bajtka ukazały się 
dwa programy kol, Michała Szuniewicza dotyczące opera¬ 
cji przesuwania ekranu Spectrum w gorę („ Wstęga nr 
4(85) oraz w lewo („Ruchomy krajobraz nr 2(86) Czy 
można uzyskać także przesuń ęcie (scrolhng) ekranu w 
doł 9 

Karol Jungk 
(adres do wiad redakcji) 

Tak, oczywiście można napisać program przesuwający 
zawartość ekranu w dowolnym kierunku i o dowolną ilosc 
linii. Co więcej operację taką możemy wykonać np od¬ 
dzielnie na każdym z trzech sektorów ekranu (patrz pro¬ 
gram „Ruchomy krajobraz ) Interesujący pana fragment 
programu należałoby ze względu na wymaganą dużą szy¬ 
bkość działania nap sac w języku maszynowym lub asem¬ 
blerze. Sądzę ze po lekturze artykułów „Ruchomy kraj¬ 
obraz z nr 2/86 oraz „Jak schowac obrazek z nru 8/86 
me będzie to zadaniem szczególnie trudnym 


Czy takie gry symulacyjne jak Flight Simulator” czy 
Fighter Pilot zostały opracowane rowmez dla Atari 9 A je¬ 
żeli nie to czy są jakieś podobne gry symulujące lot samo¬ 
lotem przeznaczone właśnie dla Atari 9 

Dlaczego recenzje gier publikowane w waszym piśmie 
dotyczą tylko Spectrum 9 

Rafał Wawrzyniak 
ul Staszica 12/5 
72-600 Świnoujście 

Dla Atari 800XL powstało co najmniej kilka symulatorów 
lotu, wsrod nich rowmez wymieniony przez Pana .Flight 
Simulator 

Poza tym istnieje kilka g er, „udających lot samolotem 
czy śmigłowcem w bardziej uproszczony sposob — na 
przykład Rescue On Fractalus” Opis tej gry w Bajtku” 
nr 7/86 jest jednym z przykładów ze me preferujemy po¬ 
siadaczy Spectrum również w sferze gier komputerowych 


W Bajtku 5-6 na stronie 23 w Klanie Commodore 
podano przykład zastąpienia komunikatów wypisywanych 

w języku angielskim na komunikaty w języku polskim 
Czy można zrobić to samo w Spectrum + ? 

Andrzej Kubacki 
ul. Zjednoczenia 147/88 
87-700 Toruń 

Niestety, jest to zadaniem b trudnym Opisany sposob 
zastąpienia komunikatów angielskich w C 64 polegał na 
przepisaniu całego interpretera Basica z pamięci ROM do 
bloku RAM przy zachowaniu wszystkich adresów (Com¬ 
modore posiada pełne 64 KB pamięci RAM), W Spectrum 
ednak tak e przeniesienie interpretera musiałoby pociąg¬ 
nąć za sobą zm anę jego lokalizacji w przestrzeni adreso¬ 
wej komputera (a me jest on relokowalnyt) i dodatkowo 
zmniejszenie obszaru pamięci dostępnego dla programów 
w Basicu N e obeszło by s*ę w ęc bez dużego wkładu pra ■ 
cy Wobec faktu, ze pisać programy można rowmez z an¬ 
gielskojęzycznymi komunikatami uważam ze cel (jakko¬ 
lwiek być może słuszny) me jest w tym wypadku wart wy- 
słku 


Nie widzę zwązku między językiem wysokiego pozio¬ 
mu, asemblerem i mikroprocesorem Jak działa inK , t r w 
jakiegoś języka 9 Czy to tez jest program 9 Czym się rożni 
od kompilatora 9 Czy istnieje możliwość nap san a progra¬ 
mu tłumaczącego program napisany w jednej wersji Basi¬ 
ca na mną wersję lub np z Fortranu na Basic 9 

Andrzej Szeląg 
Trzebinia 

Ogólnie rzecz biorąc, interesują Pana programy, zwane 
translatorami — tłumaczące programy zapisane w jednym 
języku na programy w innym języku programowania 

Głównym zastosowaniem tych programów jest umozli 
w en e użytkownikowi komputera posług wanie się języka¬ 
mi sredn ego i wysokiego poziomu W takim przypadku 
program w tym języku tłumaczony jest na program w języ¬ 
ku wewnętrznym procesora Używane są dwa podstawo¬ 
we typy takich translatorów kompilator, który tłumaczy 
program zrodłowy w całości przed jego wykonaniem oraz 
nterpreter, w którym podczas wykonywania programu 
zrodłowego każda jego instrukcja jest osobno tłumaczona 
na kod maszynowy a następnie ow fragment kodu — wy 
konywany Zalety i wady każdego z tych rozwiązań były 
juz w Bajtku dyskutowane me ma zatem celu ich tutaj 
powtarzać 

Moziiwe jest także napisanie programu tłumaczącego 
program w jednym języku wyższego poziomu na program 
w nnym języku wysokiego poziomu — zwłaszcza w przy¬ 
padku rożnych dialektów tego samego języka I oczyw s 
cie nie ma przeszkód aby np tego typu translator dwóch 
d alektow Pascala był napisany rowmez w Pascalu (a na¬ 
stępu e skompilowany) Programy tego typu są szeroko 
stosowane także w mikroinformatyce. 

Marcin 


KOMPUTERY 
POOBIJAJĄ PRZEMYŚL 

Rozmowa z szefem Centrum Komputerowe¬ 
go Młodzieżowego Ruchu Kultury w Przemy¬ 
ślu, Jerzym Gronostalskim. 

Słyszałem, ze w pana domu drzwi s ę dosło¬ 
wnie me zamykają jako ze każdy kto tylko ma cos 
do czynienia z komputerami w Przemyślu przycho¬ 
dzi do pana / pracuje na pańskim sprzęcie 9 
— Tak to prawda choc az teraz jest jakby spo¬ 
kojniej bo juz 1 września ruszyło w pomieszcze¬ 
niach Młodzieżowego Domu Kultury w Przemyślu 
nasze Centrum Komputerowe. Nie znaczy to że 
moje mieszkanie nie będzie nadal stało otworem 
dla wszystkich miłośników komputerów 

Wasze plany i zamierzenia ? 

Oprócz nauki obsługi komputera i oudowy 
systemu komputerowego chcemy poprzez prezen¬ 
tację budowy prostych programów dojść do two¬ 
rzenia przez uczestników zajęć własnych progra¬ 
mów. Oczywiście naszym zadaniem jest głównie 
szerzenie edukacji informatycznej wśród młodzie 
zy ułatwienie jej dostępu do sprzętu informatycz¬ 
nego gromadzenie i popularyzacja informacji doty¬ 
czących informatyki oraz jej zastosowania, a także 
tworzenie i eksploatacja orogramow m krokompu 
tekowych powszechnego użytku 


Do tego niezbędny jest odpowiedni sprzęt i 
oprogramowanie Mamy juz 5 komputerów Spec¬ 
trum Plus dziewięć komputerów Atari 800 XL, je¬ 
den Atari 130 XE, cztery stacje dysków do Atari i 
dwie drukarki 

rozmawiał: Andrzej Ryczaj 

BEZ KOMPUTERA 

Rozmowa z Henrykiem Rakowskim, nauczy¬ 
cielem matematyki w II LO im. W Broniewskie- 

o w Koszalinie, opiekunem szkolnego kołka 
omputerowego. 

Czy tylko moda decyduje że komputery podbiły 
serca i umysły tylu ludzi ? 

Na pewno są tu dwa nurty Pierwszy to rze- 
czywiście moda pogoń za grami telewizyjnymi, no 
i przy okazji — dla niektórych — sposob na zara¬ 
bianie Ale jest tez drugi nurt, patrzeń e na kompu¬ 
ter niejak na zabawkę 

— Rozumiem, ze własn e dlatego powstało wa¬ 
sze kołko 

— Istnieje od ubiegłego roku Początki b /ły 
dość śmieszne Mieliśmy ucznia, który był bardzo 
zdolny, lecz coraz gorzej radził sobie z nauką Oka¬ 
zało się, ze ma w domu komputer i jemu tylko po- 
sw ęca swój czas Uczeń niestety, wyleciał ze 
szkoły, lecz ja zaprosiłem go na lekcję by pokazał, 
jak działa ow komputer No i połknąłem bakcyla 


Dzięki uprzejmości dyr Wasiaka i pana Masznera z 
Zespołu Szkół Samochodowych mogłem poznać 
zasady działania tego sprzętu. Zorganizowałem 
kurs BASIC a Spectrum Klawiaturę mieliśmy 
narysowaną na kartce, co przynajmniej na tyle było 
korzystne, ze zostali najwytrwalsi, ci których inte¬ 
resowały me tylko gry 

Zaraz, zaraz, kołko komputerowe bez kom¬ 
putera 9 

Dokładnie, bez swojego komputera Jakoś 
kombinowaliśmy Z początku uczniowie przynosili 
pożyczony przez siebie sprzęt, głownie Commo- 
dora 64 i Spectrum. Potem mogliśmy korzystać z 
gościnności Wyzszej Szkoły, Okręgowego Przed¬ 
siębiorstwa Geodezyjno Kartograficznego no i ga¬ 
binetu, samochodowki.. ZrobTsmy zbiórkę wsrod 
tych rodziców, zwróciliśmy s ę do zakładów pracy, 
Towarzystwa Przyjaciół Prasy, Komitetu Antyalko¬ 
holowego Mogliśmy juz kupie dwa komputery ale 
me jestem tym zainteresowany, bo byłaby to jedy¬ 
nie zabawka dla opiekuna kołka Namawiam Dyrek 
gę do zamówienia sieci złożonej z komputerów 
ELWRO — JUNIOR Mielibyśmy w ten sposob wy¬ 
posażenie dla dwudziestu uczniów 

— Jednak po ki co, nadaI bez swego sprzętu 

— Sąsiednie liceum ma otrzymać z kuratorium 
dziesięć Spectrum stację dysków i drukarkę Dy¬ 
rektor szkoły obiecał że przygarnie nas. Na razie 
zajmiemy się tylko teorią Literatury jest juz come- 
co. Mamy przedruki instrukcji do komputerów pro 
bukowanych przez przedsiębiorstwa zagraniczne w 
Polsce, instrukcje zachodnich komputerów, , Baj¬ 
tka Komputera , „IKS-a Oczekujemy teraz li¬ 
teratury do zajęć z informatyki 

rozmawiał: Wałdemar Ćwieka 
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MIKROKOMPUTERY 
ZNAD SEKWANY 

Hasto , mikrokomputery” przywołuje 
nam na myśf firym Atari, Amstrad czy 
Commodore ale raczej nie Thomson. A ty¬ 
mczasem ten francuski koncern elektroni¬ 
czny produkujący między innymi kompu¬ 
tery profesjonalne nie zaniedbuje również 
rynku mikrokomputerów osobistych i do¬ 
mowych, czego dowodem jest najnowsza 
oferta firmy obejmująca trzy typy mikro¬ 
komputerów: M06, T08 i T09. We wszyst¬ 
kich trzech zastosowano ulepszoną wers¬ 
je 8-bitowego mikroprocesora Motoroli 
6805, a mianowicie 6809E o wewnętrznej 
strukturze 16-bitowej, większej szybkości 
działania i bogatszej liście rozkazów. Po¬ 
zostałe cechy wspólne to: możliwość wy¬ 
boru 16 kolorów z 4096 możliwych, 8 try¬ 
bów pracy monitora w tym tryb 40 i 80 ko* 
lumnowy; równoległy interface typu Cem- 
tronics dla drukarki, interface uniwersalny 
dla instrumentów muzycznych, modemu,, 
RS232 i myszki; wejście typu „cartridge’ 
dla programów zapisanych w pamięci ROM. 
Wspólny jest również BASIC 1.0 Microsoft 
rezydujący w wydzielonym obszarze wew¬ 
nętrznej pamięci ROM, a instalowany w 
celu umożliwienia wykorzystania progra¬ 
mów z wcześniejszych wersji Thomsona: 
M05 w przypadku M06 i T07 tla T08 i T09. 

Pozostałe dane techniczne mikrokom¬ 
puterów: 

M06: Pamięć RAM — 128KB, w tym 16KB 
pamięci ekranu i 112KB dostępnych dla 
użytkownika z póziomu BASlC-a, dzięki 
rezydującemu w pamięci ROM BASIC 128 
Microsoft. Pamięć ROM — 64KB z możli¬ 
wością rozszerzenia dla 128KB, zawierają¬ 
ca ponadto potężny program obsługi 
ekranu. Wbudowany dwuścieżkowy mag¬ 
netofon kasetowy z możliwością pracy z 
prędkością 1200 i 2400 baudów. Klawiatu¬ 
ra lypu mechanicznego z 69 klawiszami w 
tym 5 funkcyjnych i jeden oznaczony „BA¬ 
SIC” do wprowadzania słów kluczowych 
(podobnie jak w Spectrum). Wyjście aku¬ 
styczne z gniazdem typu „cincłt . Gniazdo 
dla pióra optycznego. 

TOS: Pamięć RAM — 256 KB, w tym 16 KB 
pamięci ekranu i 236KB dostępnych dla 
użytkownika z poziomu BASIC-a. Możli¬ 
wość przyłączenia dodatkowych 256KB 
RAM, co daje użytkownikowi łącznie 
496KB! Pamięć ROM — 80KB, z możliwoś¬ 
cią dołączenia dodatkowych 64KB. Pro¬ 
gramy rezydujące w pamięci ROM: BASIC 
512 z DOS Microsoft, DOS z ikonami, pro¬ 
gram obsługi ekranu. Klawiatura profesjo¬ 
nalna z 81 Klawiszami, w tym 5 funkcyj¬ 
nych i wydzielone klawisze cyfrowe. Inter¬ 
face y napędu dysków 3,5 cala z możliwo¬ 
ścią podłączenia drugiego napędu, mag¬ 
netofonu kasetowego, dodatkowej pamię¬ 
ci RAM 256KB. Gniazdo do podłączenia 
pióra optycznego. Wyjście akustyczne. 
T09: Pamięć RAM — 128KB, w tym 16KB 
pamięci ekranu i 112KB dostępnych dla 
użytkownika z poziomu BASIC-a. Możli¬ 
wość dołączenia dodatkowych 64KB RAM 
jako dysku wirtualnego. Pamięć ROM — 
136KB z możliwością rozszerzenia do 
200KB. Programy rezydujące w pamięci 
ROM: BASIC 128 z DOS Microsoft, DOS z 
ikonami, program obsługi ekranu, procesor 
tekstowy PARAGRAPHfc. program bazy da¬ 
nych FICHES ET DOSSIERS. Wbudowany 
napęd dysków 3.5 cala z kontrolerem umo¬ 
żliwiającym podłączenie drugiego napędu. 
Klawiatura i sprzęgi podobnie jak w T 36. 

Jeżeli dodamy jeszcze mnogość osprzę¬ 
tu, programów, fachowej literatury i perio¬ 
dyków ukierunkowanych na te typy mikro¬ 
komputerów, to pozostaje tylko stwierdzić, 
że ambicje tworzenia francuskiej informaty¬ 
ki własnymi siłami nie są przesadzone. Udo¬ 
wadniają to również w mikroinformatyce. 

Wojciech Ziółek 




Cześć Maluchy! 

Gra w bierki irst stara jak 
świat. Zasada jest prosta: era- 
jący biorą na przemian przed¬ 
mioty z jednej kupki. Trzeba 
zabrać zawsze co najmniej je¬ 
den przedmiot . Maksymalna li¬ 
czba jednocześnie zabieranych 
przedmiotów zależy od umowy. 
Wygrywa ten, kto weźmie osta¬ 
tni przedmiot. 

Spróbujmy nauczyć komputer gry w bierki, 
ale w nieco trudniejszej wersji. Rozłóżmy 12 
patyczków na trzy kupki. W pierwszej kupce 
mech będzie 5 patyczków, w drugiej — 4, a w 
trzeciej trzy. W naszej grze można wzięć jed¬ 
nocześnie dowolną liczbę patyczków, ale tyl¬ 
ko z jednej kupki. Oczywiście za każdym ra¬ 
zem trzeba wzięć choć jednę Kto weźmie 
ostatni patyczek (lub kilka ostatnich) wygry¬ 
wa. 

Popatrzmy na schemat blokowy naszego 
programu Na początek — jak zwykle — 
określamy wartości zmiennych i deklarujemy 
tablice (10-50). Tym razem potrzebna nam 
będzie tylko jedna tablica (jednowymiarowa), 
w której zapamiętywać będziemy ilości paty¬ 
czków w poszczególnych kupkach Nazwijmy 
ją „kupka s 

Pierwsze pytanie programu brzmi „Kto za¬ 
czyna 9 Ty czy ja 9 ” (100-140). W zależności 
od odpowiedzi, zmienna-wskaznik „ruch 
przyjmie wartość 1 lub -1. W tym momencie 
zaczyna się pętla właściwego programu gry 
Najpierw komputer sprawdza, czy przypad¬ 
kiem gra me została już skończona — wszys¬ 
tkie kupki puste (200) jesti tak to skacze do li¬ 
nii 900 i komunikuje o wyniku rozgrywki Jeśli 
jednak choć jeden patyczek me został zabra¬ 
ny, komputer rysuje kupki na ekranie (300- 
380) zmienia wartość wskaźnika „ruch na 
przeciwną (400) i w zależności od jego warto¬ 
ści skacze do podprogramów ruchu kompu¬ 
tera lub gracza. Po wykonaniu ruchu (przez 
gracza czy komputer) program wraca do linii 
200 i pętla zaczyna wykonywać się ponow¬ 
nie 

Najciekawszym fragmentem programu jest 
oczywiście wykonywanie ruchu przez kom¬ 
puter. Musimy go nauczyc, by robił to senso¬ 
wnie. Najpierw jednak sami poznajmy prawi¬ 
dłową strategię gry 

Zacznijmy od końca Zastanówmy się, co 
się stanie gdy po naszym ruchu pozostaną 
tylko dwie kupki o równej ilości patyczków 
Wystarczy w takim przypadku brać dokładnie 


tyle samo patyczków co przeciwnik (oczywiś¬ 
cie z drugiej kupki), a ostatni zawsze będzie 
nasz. \ 

Mamy więc juz jedną sytuację p owadzącą 
do wygranej. Pomyślmy dalej. Jeśli na jednej 
z kupek będą trzy patyczki, na innej dwa, a na 
ostatniej jeden? Jakikolwiek ruch wvkona 
przeciwnik, zaws • MM . my doprowadzić do 

dwóch równych kupek. Sp iwdicie sami! 

Spróbujmy teraz przekazać naszą wiedzę 
komputerowi. Jak jednak powiedzieć mu, że 
jeśli jedna z kupek... a inna... to zrób to i to. 
Dla niego me istnieje jedna z kupek, ale kon¬ 
kretna, pierwsza, druga lub trzecia. Zastosuj¬ 
my więc trzy pętle (500-540), które wyczer¬ 
pią wszystkie możliwe ustawienia kupek i 
wtedy już kolejność me będzie miała żadne¬ 
go znaczenia. 

A teraz nasze rady: 

Rada 1 (lima 550) — jeśli pierwsza kupka 
jest równa 0 i druga także równa jest zero to 
zabierz wszystkie patyczki z trzeciej kupki. 

Rada 2 (lima 560) — jeśli pierwsza kupka 
jest równa drugiej i pierwsza (a tym samym 
druga) me jest pusta i dodatkowo trzecia kup¬ 
ka me jest pusta, to zabierz wszystkie patycz¬ 
ki z trzeciej kupki 


inicjał izac ja 

10-S0 


L 


->/ kto zaczyna? / 
/ 180-140 / 


t A 


t .i 

let rucn=-l 


t / koniec gry? \ 

—\ m / 


i 


n 


/ rysowanie kupek / 
/ 380-380 / 


i 


let ruch=ruch#(-l) 

460 




k 


t / rucn=l?\ 

410 _/ 

r 

ruch komputera L 


560 


ftPUtl 

-710 
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■->/ ruch oracza / i 
/ 808-868 / i 
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/ koniec gry ' 
/ 900910 / 
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Rada 3 (lima 570) — jeśli pierwsza kupka 
jest pusta i druga kupka jest większa mz trze¬ 
cia, to pozostaw na kupce drugiej tyle patycz¬ 
ków, ile jest na trzeciej. 

Rada 4 (lima 580 — jeśli na pierwszej kup¬ 
ce jest jeden patyczfct^ia drugiej s ą trz^ 
tyczki i na trzeciej są więray^^ii^JSfyczki, 
to pozostawn^jjfl*iiJ^flpc^^j^)atyczki. 

Rada o9U) — jeśli na pie ws^ej kup¬ 

ce jest jeden patyczek i na drugiej są tnv pa¬ 
tyczki i na trzeciej są więcej niż dwa patyczki 
to pozostaw na trzeciej kupce dwa patyczki 

Rada 6 (lima 600) — jeśli na pierwszej kup¬ 
ce są trzy patyczki i na drugiej są dwa patycz¬ 
ki i na trzeciej jest więcej niż jeden patyczek, 
to pozostaw na trzeciej kupce jeden paty¬ 
czek 

Oczywiście może się zdarzyć — szczegól¬ 
nie na początku gry — że komputer me bę¬ 
dzie mógł skorzystać z żadnej z naszych rad 
Po prostu żaden z tych warunków me będzie 
spełniony Wówczas wykonuje ruch losowo 
(650 690). Zmienna-wskaźnik „zmiana po¬ 
trzebna jest do przechowywania informacji o 
tym, czy komputer znalazł prawidłowy ruch 
(zmiana = 1) czy ten me znalazł i trzeba lo¬ 
sować (zmiana = 0) 


Nasz komputer będzie więc grał niezłe, ale 
me genialnie, ponieważ program me przewi¬ 
duje wszystkich możliwych przy: 
widłowych ruchóvwW 0 } nie zdra¬ 

dzę. Soigj^il^amidojść do pełnego róż¬ 
nią i przyślijcie sposób takiego uzupeł¬ 
nienia programu, aby był on nieomylny Na 
autorow najciekawszych listów czekają na¬ 
grody! I jeszcze jedno pytanie Jak myślicie, 
kto ma większą szansę na wygraną, pierwszy 
czy drugi gracz 9 

r ogram może byc uruchomiony na każ¬ 
dym koi; uterze Amstrad/Schneider, Com- 
modore i 20 me wymagają żadnych 
zmian Dla innycn komputerów należy zmo¬ 
dyfikować linie 650 ł^LO. 

Spectrum: 

650 LETMNT (RND*3)+' 

670 LET j = INT (RND*2) + 1 
Meritum i Atari: 

650 LET l = INT (RND (0)*3) + 1 
670 LET J = INT (RND (0)*2) + 1 
i dodatkowa lima dla Meritum: 

60 RANDOM 


Czekam na wasze listy. 


Romek 


i rew ************ bierki ************* 

9 REW mmtt inicjałizacja ******** 

10 DIH kupka(3) 

20 LET kupka(l)=3 
30 LET kupka(2)=4 
40 LET kupka(3)=5 
50 LET ruch=l 

99 REW tumm kto zaczyna? ********* 

100 PRINT 'Kto zaczvna?" 

110 PRINT ‘Ty czy ja - (t/j)?* 

120 INPUT cdpt 

130 IF odp$<>’t" AND odp4<>*j* THEN 60T0 
120 

140 IF odp*=V THEN LET ruch=-l 

199 REN Itmtt czy koniec gry? mm* 

200 IF kupka(l) s 0 AND kupka(2)*0 AND 
kupka(3)-0 THEN EOTO 900 

299 REW ***** rysowanie patyczków ***** 

300 FOR i=l TO 3 

310 FOR j=l TO kupka(i) 

320 PRINT *1*; 

330 NEXT j 

340 FOR j=l TO 7-kupka(i) 

350 PRINT " *; 

360 ‘ NETT j 
370 NETT i 
380 PRINT 

399 REW ********* czyj ruch’ ********** 

400 LET ruch=ruch* t-11 

410 IF ruch=l THEN GOTO 800 
420 PRINT “Ho, ruch:’ 

499 REW ******* ruch koaputera ******* 

500 FOR x=l TO 3 

510 FOR y=l TO 3 

520 IF v=x THEN GOTO 620 

530 FOR z=l TO 3 

540 IF z=x OR z=v THEN GOTO 610 

550 IF kupka(x)=0 AND kupka(y)=0 

THEN LET kupka(z)=0: 

LET zeiana : l 

560 IF kuoka(x)=kupka(y) AND 


kupka(x)<>0 AND kupka(z)<>0 
THEN LET kupka(z)=0 
: LET z«ana=l 

570 IF kupka(x)=0 AND kupka(y)> 

kupka(z) THEN LET kupka(y)= 
kupka(z): LET zaiana*l 
580 IF kupka(x) s l AND kupka(y) s 2 

AND kupkatz)>3 THEN LET 
kupka(z)=3: LET zaiana=l 
590 IF kupka(x)=l AND kupka(y)-3 

AND kupka(z)>2 THEN LET 
kupka(z)=2: LET zaiana=l 
600 IF kupka(x) s 3 AND kupka(y)=2 

AND kupka(z))l THEN LET 
kupka(z)=l: LET zaiana=l 
610 NEXT z 

620 NETT y 
630 NEXT x 

640 IF z«iana=l THEN GOTO 700 

650 LET i=INT(RND(l)*3)+l 

660 IF kuoka(i)=0 THEN GOTO 640 

670 LET j=INT(RND(l)»2)+l 

680 LET kupka(i)=kupka(i)-j 

690 IF kupkaliKO THEN LET kupka(iX0 

700 LET zaiana s 0 

710 GOTO 200 

799 REW ********* ruch gracza ********* 
300 PRINT "Która kupka?" 

810 INPUT i 

320 PRINT 'Ile patyczków?" 

830 INPUT p 

840 IF iOl AND i<>2 AND i<>3 0R p<! 0R 
oOINT(o) OR kupka(i)<p THEN PRINT ■ 
Oszukujesz!!!"iGOTO 810 
350 LET kupkaii)=kupka(i)-p 
860 GOTO 200 

899 REW ********* koniec gry ********* 

900 IF ruch=l THEN PRINT "Wygrałeś!": 

END 

910 PRINT "Ja wygrałea!*: END 


NIE TYLKO 



NA ORBICIE 


Dokończenie ze str. 32 

przedział roboczy Tu znajdują się główne urzą¬ 
dzenia stacji, stanowisko sterownicze, miejsce 
pracy załogi, wypoczynku, spożywania posił¬ 
ków i cwiczen gimnastycznych. W przedziale 
roboczym znajdują się też indywidualne kajuty. 
Jest to nowość na stacjach kosmicznych Kaju¬ 
ty są oddzielone od przedziału dzwiękoszczel- 
nymi zasłonami. W każdym takim „pokoiku” 
jest ilummator, odchylane krzesełko, lustro, 
miesjce na śpiwór. Ta możliwość czasowego 
chocby odizolowania się od kolegow z załogi 
jest podobno podczas długotrwałych lotow ba¬ 
rdzo potrzebna! 

Za przedziałem roboczym znajduje się prze¬ 
dział a^egatowy Umieszczone tu urządzenia 
napędowe (2 silniki „marszowe” o ciągu 300 kg 
każdy i 32 silmczki systemu orientacji stacji o 
ciągu 14 kg każdy), zbiorniki z paliwem i balony 
z gazem. Przez środek tego przedziału przebie¬ 
ga komora pośrednia, przez jdórą kosmonauci 
mogą przechodzić z przedziału roboczego do 
statku transportowego. Na jej końcu umiesz¬ 
czono szósty węzeł cumowniczy. 

„Mir” jest stacją, na której maksymalnie zau¬ 
tomatyzowano procesy sterowania ruchem, 
praca systemów pokładowych i aparatury po¬ 
miarowej. Głowna zaleta stacji jest jej 

MODUŁOWOSC 

Dzięk temu w radzieckich stoczniach kosmi¬ 
cznych można bedzie budować samodzielne 
moduły o dowolnej praktycznie konstrukcji, 
masie i wymiarach Takim modułem może byc 
kosmiczne obserwatorium astronomiczne, 
oranżeria, wydział produkcji półprzewodników, 
laboratorium biologiczne do produk i super- 
czystych preparatów farmaceutycznych i wiele 
innych Moduły mogą na stałe wchodzie w 
skład stacji albo tez odbywać autonomiczny lot 
w jej pobliżu Program pracy modułu autonomi¬ 
cznego beda opracowywać sami kosmonauci 
Po wykonaniu programu moduł powracał be¬ 
dzie w skład stacji. Najistotniejsze jest to, ze 
stacje modułowe mogą byc długowieczne, jako 
że każdy przestarzały człon można wymienić 
na inny, odpowiadający nowym wymogom 
nauki i techniki. 


jj 


MAJAKI” ZA GOSPODAROWUJĄ 


9f 


MIR 




Pierwszymi mieszkańcami tego pierwszego 
orbitalnego M-4 byli rekordziści świata w dłu¬ 
gotrwałości lotu kosmicznego — Leonid Kizim 
i Wiktor Sołowjow 15 marca ub r. ich „Sojuz- 
-T15” połączył się ze stacją. Po sprawdzeniu 
szczelności połączenia załoga (nadano jej 
kryptonim „Majaki”) przeszła do pomieszczeń 
stacji. Zasiedlmy „Mira” stały się faktem, 
„Majaki" wróciły na Ziemię po czterech mie¬ 
siącach — 16 lipca ub.r. W międzyczasie „od¬ 
wiedzili” krążącą w dalszym ciągu na orbicie 
stację „Salut-7”, przyjęli dostarczone dwoma 
statkami transportowymi na stację „Mir” 5 ton 
ładunków z Ziemi, dwukrotnie wychodzi! W 
otwarta przestrzeń kosmiczną, gdzie przeby¬ 
wali w sumie przez kilkadziesiąt godzip, prżj^ 
prowadzili około 170 eksperymentów na 
wych-technologicznych, geofizycznych* 
Orbitalne laboratorium nąukowa z pfa 
wega zdarzenia, będące podstawą do $ 

|go rozwinięcia dalszych badan Kosmo 
poczęło normalną pracę. 

Waldemar Shc 
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Z anim polecimy do dale¬ 
kich olanet i awiazd mu- 


^kich planet i gwiazd mu¬ 
simy dobrze poznać Zie¬ 
mię i najbliższą przestrzeń 
kosmiczną. Dlatego głów¬ 
ny obecnie kierunek roz¬ 
woju kosmonautyki to sta¬ 
cje orbitalne z długotrwa¬ 
łymi załogami. 





Taką właśnie stację orbitaln z prawdziwego 
. darzenia — która rozbudowując się o nowe 
moduły stanie się w przyszłości pierwszym 
kosmicznym miasteczkiem nauki — ma od pra¬ 
wie roku Związek Radziecki. Oto jej 


w 
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MIR” 



ANKIETA PERSONALNA 




Imię: „Mir” — co po rosyjsku oznaczn 
„Świat” ale może równieżfznaczyc „Pokoj”. 

Miejsce urodzenia: kosmodrom „Bajko- 
nur , 20 lutego 1986 roku. 

Wzrost: 13,13 metra, w tym długość prze¬ 
działy roboczego — 7,62 m, a jego największa 
średnica — 4,2 m. 

Ogólna masa: 21 ton. 

Adres: orbita robocza na wysokości do 
30CM00 km nad Ziemią, nachylona w stosunku 
do równika pod kątem 51,6 stopnia. 

Apetyt dopisuje: zasilana jest z dwóch ba¬ 
terii słonecznych o ogolnej powierzchni prawie 
80 metrów kwadratowych. Z paneli tych łado¬ 
wana jest bateria akumulatorów, bezpośrednio 
dostarczających do sieci pokładowej stałe na¬ 
pięcie 28,5 V. Skład powietrza w pomiesz ze- 
niach :acji taki sam jak na Ziemi, ciśnienie — 1 
atmosfera. Temperatura regulowana w prze¬ 
dziale od 18 do 28 stophi Celsjusza. • 

Wykształcenie: komputer pokładowy. 

„Mir to 




STACJA TRZECIEJ GENERACJI 


Wyposażona ,<.st w szesc węzłów cumowni¬ 
cza h i stanowi podstawowy blok do budowy 


wielozadaniowego, funkcjonującego stale orbi 
talnego zespołu załogowego. 

W stosunku do stacji poprzedniej generacj 
(„Salut-7”) zwiększono moc systemu energe¬ 
tycznego, stworzono bardziej komfortowe wa 
runki pracy i odpoczynku kosmonautów, zain 
stalowano nowe oprzyrządowanie. 

Konstrukcyjnie „Mir” składa się z trzech her 
metycznych przedziałów (przejściowego, robo 
czego i pośredniego) i jednego przedziału me 
hermetycznego (agregatowego). 

Przedział przejściowy, mieszczący się w 
przedniej części stacji, to powłoka kulista prze 
chodząca w ścięty stożek. Ma powierzchni czo 
łowej części stożkowej, na osi podłużnej stacji, 
umieszczono główny węzeł cumowniczy. Pro¬ 
stopadle do mego na obwodzie powłoki kulistej 
umieszczono jeszcze 4 węzły cumownicze. 
Dzięki temu do przedziału przejściowego moż 
na przyłączyć pięć aparatów. Statki transporto 
we i moduły będą cumowane do węzła główne 
go. Następnią specjalne manipulatory prześlą 
wią moduł do wolnego węzła bocznego. 

Za przedziałem przejściowym mieści się 
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Dokończenie na str 31 


Blok podstawowy 
Statek „Sojuz — T” 

Przedział przejściowy 
Gniazdo manipulatora 
Boczne zespoły cumownicze 
Anteny systemu zbliżenia 
Przedział roboczy 
Luk przedziału roboczego 
Centralny pulpit sterowniczy 
Uchwyty 

Wyjmowane panele wewnę¬ 
trzne 

Baterie słoneczne 
Urządzenie treningowe „Wielo- 
ergometr” 

Stół roboczy 
Kajuta indywidualna 
Toaleta 

Urządzenie do mycia 
Antena łączności za pośred¬ 
nictwem satelity 
Osiowy zespół cumowniczy 
Urządzenia treningowe „Bieg¬ 
nąca dróżka 
Komora pośrednia 
Silnik z pokrywą 
Wizjer 

Przedział agregatowy 
Pokrywa luku 
llummator 
Osłona iluminatora 









































